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La Foire des Ténèbres 


Des meurtres inexpliqués et des disparitions dans une fête foraine 
remment tout ce qu'il y a de plus innocent, 
au nord de Providence, dans l'Etat de Rhode Island, entraînent les investigateurs dans une confrontation 
mortelle avec les adorateurs des redoutables « Occupants des Profondeurs ». 


by 


David A. Hargrave 


C'est les années folles, Cette décae sera inscrite pour toujours dans 
les annales des mors sanglantes et des catastrophes, elles que les 
alfrontements entre gangs rivaux lors du massacre de la Sant: 
Valentin. Cette même décade se terminera par un désastre qui 
plongera des milions d'Amércains dans Ia ruine avec le crack de 
Wall Street, anéantissant ceux ayant de l'argent en banque ou en 
valeurs mobilières. 

Mais pour le moment, en ces jours chauds et langoureux de mai, il 
ÿ a eux qui ne se préoccupent pas du reste du monde. Cest l'été. 
lune saison faite pour réver 

Dans la banlieue de Providence, Rhode Island, près du cimetière 
de Swam Point, et pas très loin de l'asile d'aliénés. mentaux 
« Butler », s'étendent les baraques aux néons éclatants de la Foire de 
Y'Etole du Nord, ainsi que delà Promenade sur les bords de a vière 
Seekonk. 

lei de jeunes amoureux amènent leur dulcinée en promenade 
durant les chaudes nuits d'été, et des enfants de tous âges gambadent 
en oubliant les jours de pluie. 

Malgré une Légère décrépitude, la foire est encore ès appréciée 
par les gens de Providence. 

Des personnes disparaissent de temps en temps mais ces 
disparitions sont toujours. (parfois à juste tire) aibuées aux 
esplègleries de In rivière. L'asle Butler est plein d'individus 
baragouinant et déclamant des choses que personne n'écoute. 

Durant ce mois de mai ensoleillé, plusieurs faits surprenants vont 
se passer. Ces incidents vont être le déclic qui entrainera le groupe 
des Investigateurs dans ses recherches. Un de ces événements 
paratra tellement étrange qu'il sera brièvement mentionné dans Les 
Journaux de grandes viles telles que New York ou San Francisco 


PRELUDE 


Les événements suivants sont placés en orére chronologique, afin que 
les Investipateurs les mettent bout à bout. Le troisième incident est 
publié dans un journal matioal, et sera probablement ce qui aura 
frappé en premier lieu limtérét des Investigateurs 

Les informations sur les autres incidents peuvent être trouvées so: en 
faisant des recherches dans des éditions précédentes de journaux. 
plus particulièrement Le Bulletin de Providence, soit en quest 

les reporters qui ont écrit des amies lors de ces incident 


Il est préférable de procurer ces informations avant que le jeu 
débute. Elles devraient inquiéter Les Envestigateurs à te point qu'elles 
les rendent impatient d'entrer dans le vif du sujet et de trouver a 
sinistre vérité. La façon dont les Investigaleurs obriendront ces 
informations importe peu, ce qui est important c'est qu'ils les 
obtiennent 

1 peut être préférable pour le Gardien de lire Les incidents à voix 
Haute aux joueurs pour installer l'ambiance et donner simultanément 
l'information. 

Premier incident: 12 mai 192. La nuit était douce, I lune éincelait 
dans le cel étoilé et Kent Howard était amoureux. L'objet de sa 
flamme s'appelait Lucy Pringle, et état particulièrement enjouée ce 
soir. 

Laissant Les lumières de la foire derrière eux, le couple décida 
ler flâner ke lang de La rivière aux flots rapides, Main dans le main, 

s'éloignérent de plus en plus des lumières et du bruit jusqu'à se 
que, impatient et échauffé, Kent essaye d'entacer la jeune fill et de 
l'embrasser 

Eclatant d'un fou rie, Lucy s'échaf 
ei commença À courir en remontant les pans de sa jupe, lançant 
par-dessus son épaule: « Si tu peux m'attraper, lu! pourras 
m'embraser |» Après une brève hésitation, Kent, frusté, se lança 
rapidement derrière la forme blanche t rose qui venait de isparaite 
dns l'ombre. Passant à travers une brèche dans un mur couvert de 
Berre et éboulé par endroit, Lucy ne remarqua pas quelle état entrée 
dans ke cimetière. 

Peu de temps après, sur La foire, les badauds hurèrent. et 
S'évanouirent lorsqu'une apparition sanglante et cauchemark 
S'avança dans Jes lumières multicolores. Un bras arraché, les cheveux 
d'un blanc sale (auparavant d'un brun foncé), couvert d'entalles 
profondes et de plaies. perdant abondamment son sang, Kent 
Howard revenait vers là civiisabon. 

Kent survécut à ses horrible blessures, mais devint complètement 
fou, balbutint des mots à propos d'horreurs provenant du sol. À 
T'heure qu'il est, réside dans une petite cellule capitonnéc à l'asile 
Buter. 

De Lucy, on n'a retrouvé ni signe, ni trace, si ce m'est une 
chaussure ensanglantée près d'une tombe frachement retournée 

Les vieilles personnes parlèrent de loups ou d'ours provenant des 
pinèdes, mais Les policiers locaux tournèren: ces propos en dérision: 
ayant conclu aim: » cime ayant pour responsables une ou plusieurs 
personnes inconnues » 


des bras de son prétendant 


Deuxième incident: 14 mai 19-. Le petir Freddy Pendergzst. âgé de 
12 ans, était attendu à 18 h par sa mère pour diner, mais ne se montra 
pas. Vers 19 , sa mère courroucée décids d'aller le chercher à « cete 
maudite foire de tintouin ». 

Lorsqu'elle y arriva, ll ne pute trouver Elle traversa à foire de 
Long en large : pas de Freddy. Elle demanda alors l'aide de l'officier 
de sécurité, Sans succès, Fredéy avai disparu. Alarmée et repensant 
alors à l'effroyable incident qui avait eu ec deux jours plus tt près 
du cimetière, Mme Pendergat all trouver la police 

Le commissariat là renvoya au boresu du shernf, car La foire était 
en dehors de sa juridiction : Mme Pendergast agitée, demanda que 
quelque chose soit fait. Après pluseurs heures d'investigation de La 
part du commissariat et du bureau du sherri, il ait devenu certain 
que Freddy et ses deux meilleurs amis, les jumeaux Alvin et Edgar 
Coombs, du même âge que lui, s'étaient rendus ensemble à la foue 
vers 16h — Freddy lussa les jumeaux pour un dernier tour, et La 
Sr fo en fi à ml petit fourgon 
du « Tunnel de la Terreur », son attraction favorite. 15e le virent 
amas en sortir. Les rapports gaux conclurent à une fugue où à une 
noyade accidentelle 


Rapport de l'oficier Reynolds 
a J'avais parcours une centaine de mètres. dans les 
ordures lorsque j'ai eu a sensation d'être regardé. Je veux 
dire, c'était comme si de l'eau glacée me coulai dans l'dos. 
(Cest à ce moment, comme je regardais autour de moi, que je 
is et individu qui se tenait à au milieu d'un tas d'ordures 
qui se consumait. [ état couvert de sue e avait um regard de 
sauvage. Je Ii di de reste oùi était et qu'autant mot j'étais 
un gardien de La paix, autant ui transgressait a Ji. Mais tout 
ce que lgars fut capable de faire c'est de pleurnicher et de 
marmonner, et j'ai rien pu en tirer, C'est alors gue je vis que 
liype état bien petit et bien mena comme si 'éai un nain, 
un gosse ou quelqu'chose comme ça. Aloe j'me suis it qu'a 
devait tre le gamin perdu, Freddy sais plus comment. Et 
comme j'm'approchas, 1 marmonma encore quelga'chose. 
mais cette fois j'avais réussi à l'comprendre. 1 disait : « Si 
ous pa, ramenez moi à la maison ».— J'me suis reculé de 
quelques pas quand jai vu qu'l ts d'ordures fumant 
s'mettat à bouger et à S'déplacer autour du gosse. Alors j'me 
suis arrêté et j'ai pensé qu'était peutêtre des rals où 
gp me dns gere, line mit que one alt 
nie cingé, et j'lui ai cri de n'pas bougé, s: vous voyez 
c'que j'veux dire, quand le truc lui a sauté dessus et s'est mis à 
N'engloutir. 
Je jure devant Dieu que tas d'ordures s'est soulevé, l'a 
recouvert et paf ! le gamin avait disparu. J'ai eru qu''allais 
crever sur place mais 'i repris mes expris j'me suis avancé 
en Psant gaffe, pour voir €qui s'était passé. C'est Là que lt. 
d'ordures s'est mis à bouger et à déplacer autour de moi 
comme sil m'encerclait. Me regardez pas comme ça — J'ai 
vu, de mes yeux vu! — Bref, j'm'suis mis à reculer tout 
doucement quand cas d'merde cest transformé en une 
foutue vague prête à déferer sur moï, à trois ou quatre 
mètres de moi, J'ai tiré deux coups avec mon pistolet, Dieu 
sait sur quoi j'irais, € jme sus mis à courir comme un 
dingue. J'ai pas regardé derrière moi jusqu'à ce que je sois 
arivé en vue de La première maison qui trouvait environ 500 
smêtres plus loin: à j'ai racontée qui s'était passé. Comme 
un imbécile, j'ai raconté au che 'que j'avais vue j'vous jure 
qu'avas rien bu celte mu, ni es autres d'ailleurs J'ai pas 
pour habitude d'racurter des salades. » 


Troisième incident : 23 mai 192-, Huit jours après la disparition du 
peut Freddy, un officier de police, Andy Reynolds, des Forces de 
Police de Providence, écrivait ua rapport sur des vandales dans la 
décharge publique près de la voie ferrée à l'ouest du cimetière de 
Swan Point 

Les Imvestigateurs peuvent se procurer le rapport suivant comme 
A1 à été raconté aux journalistes locaux 

Les joumaux rapportent, sacs commentaires. que l'officier 
Reynolés a été démis de ses fonctions parce qu'il buvait, et que le 
Département de Ia police n'ajoute pas fo à son rapport sur fat qu'il 
ait va le petit Pendergast 


Quatrième incident : Cet incident surviendra la nuit qui précédera 
l'arivée des Investipateurs (quelle que soi la date) 

Toute a ville sera en effervescence à propos de l'une où l'autre 
version de ce qui s'est passé. Cet incident n'aurait pas dû susciter 
autant d'intérêt, maïs survenant dans ce contexte bien précis, il ne 
fera que rajouter de l'eau au moulin des conver 
Les lavestigateurs auront La possibilité d'entendre 
versions très personnelles de l'hssoie suivante, de la part de 
n'importe qui en ville. Après avoir entendu assez de versions, is 
pourront se faire une idée exacte de l'incident. 

11 semble qu'Abner Weems, un alcoolique aussi bien réputé que 
toléré, s'adonnait à la boisson cette nuit, près de La rivière, appuyé 
contre l'un des murs qui entourent le cimetière. 

Ilen était à la moitié de sa bouteille d'alcool de pomme probibé, 
et ça faisait un bon moment qu'il avait le regard in sur Jes lumières 
de a foie, C'est alors qu'il emtendit des voix provenant de l'intérieur 
du cimetière. Abner pensa que ce devait être de «l'allemand ou du 
russe ou quelque chose dans le genre ». Intrigué, il se mit À forger 
dans son esprit confus des théories sur des espions étranger. 1 se 
Hraina jusqu'à la brèche dans le mur, d'où 1 pouvait vaguement voir 
l'intérieur du cimetière. 

AAu début il ne put voir grand-chose, mais très vite il discerna ce 
qui ressemblait à deux personnes, une se lenant dans un trou où une 
tombe ouverte et l'autre au-dessus. Celle dans le trou passat des 
paquets à l'autre qui les empiat, Abner regarda pendant cinq à dix 
minutes avant d'y perdre out iméré et de retourner à l'endroit où il 
tenait précédemment pour fini sa bouteille. Peu de temps après, 
assis dans l'ombre La plus profonde du mur couvert de vigne, Abner 
vitles deux individus passer par La brèche en portant leurs paquets, ls 
descendent directement à La rivière et jetérent à l'eau ce qu'ils 
svaient empilé. Abner de pouveau intrigué, essaya de se lever et 
d'aller voir ce qui se pasait. Hélas, la magic de l'alcool de pomme 
avait fait son effet, Abner ne tenait plus sur ses jambes. En fat, oute 
sa tête semblait pleine de sable chaud. C'est avec cette dernière 
pensée qu'il plongez dans le sommeil et resta dans une stupeur 
d'alcoolique jusqu'à ce que les premiers rayons de soleil le réveille 

“Tout chancelant, Abner se dirigea en grognant vers es bords de 
la rivière pour se rafraichir le visage. C'est en le faisant qu'il vit 
quelque chose d'écrasé dans la boue. Lorsqu'il le pr il reconnu un 
sweater rose, complètement déchiré et taché par ce qui aurait pu être 
dusang Aboer st peut-être un alcoolique, mais ce n'est pas l'iciot du 
village, peut additionner deux et deux. pri donc le sweater e alla 
faire une déposition au poste de police 

Les policiers locaux connaissaient bien Aer, et is ne l'avaient 
asrêté que pour vagabondage durant Les nuits froides, ui donnant 
ainsi l'occasion de passer a nuit au chaud en cellule. Mais ses 
divagations, ou celles des autres pochards locaux n'étaient jamais 
prises au sérieux. Quoi qu'il en soit, ceté fois-ci, les policiers ne 
pouvaient pas ignorer a pièce à conviction d'une évidence sanglante 
qu'Abner leur avait apporté. Un entretien rapide suivi d'une brève 
enquête, ei le sweater fut identfé par une femme éploré, 
Mme Pringle, la mère de Lucy 

Après cele, et après l'histoire du couple mystérieux, un 
avertissement officiel paraissait : « Deux meuririers. probablement 


des kidnappers, dans les environs immédiat de Providence. Que tout 
Le monde soit sur ses gardes, restez calme, et ne vous déplacez jamais 
seuls après la tombée de la nuit ». 


Cinquième incident : Cet incident devait arriver La première ouit 
après l'arrivée des. teurs. Avant cela les joueurs peuvent 
faire ce qu'ils veulent, sauf faire le ben entre les quatre incidents 
précédents. 

AA une heure du matin, un certain Jordan Me Iniyre, un gardien 
de l'asile Butler, rentrait chez lui en passant par Swan Point Lane, 
une route qui longe le cimetière. Jordan n'était pas un homme de 
faible constitution, plus d'un mètre quatre-vingis pour une centaine 
de kilos. C'était un ancien Marine qui avait combattu durant la 
Grande Guerre, Ce qui se passa exactement cette nuit-l, personne 
ne Le saura probablement jamais avec cetiude. Mais certains liens 
peuvent tre faits. KP “+ 

Quelqu'un l'at de la porte cimetière, et 
apparemment der une rire utilisant son nedf de bœuf. 
L'arme tranchée, recouverte de mucus séché, fut retrouvée sur la 
route à côté de ses chaussures — pointure 44 par le conducteur de La 
camionnette du laitier vers 5 h le lendemain matin. Détail : les pieds 
de Me Intyre étaient toujours dans ces chaussures. 

Les portes en fer forgé étaient couvertes d'une couche de mucus 
river et séché, ainsi qu d'une copieuse quantité de sang séché, de 
lambeaux de vêtements et de chair, Les faits sugpéraent, d'une façon 
évidente, que quelque chose avait tiré le malheureux à travers Les 
barres des fers (espacées de 10 cm), mais ses pieds n'étaient pas 
passés, La force de quoi que ce soit qui ait pu sommeltre cette 
horreur, avait fait, qu'en tirant simplement, kes pieds aient été 
arrachés. 

L'enquête continue. 

Le Gardien pourra permettre aux joueurs d'être les premiers à 
découvrir les restes piloyables de Jordan, s'il désire renforcer 
d'ambiance de peur dans le jeu 


LES PERSONNALITES LOCALES 


Le sherrif du Comté : John J. Josephson 


Cet hammenigorex cor, de iguane in an, toujours Le 
sourire et n'est pas avare en poignées de main. Des yeux bleus très 
brlants, des cheveux blancs, et un physique rondouilard cachent 
assez bien le fait qu'il st un défenseur acharné de La li, avec presque 
40 ans d'expérience, incluant deux années comme élu dans un de ces 
Camps minier qui poussaient comme des champignons en Alaska, à 
La fin du siècle dernier, 1 porte toujours un revolver Col 45 sous son 
imperméable et un deux coups 32 Derringer caché dans une gaine. 
clle-même attachée à la cheville, dissimulée sous son pantalon. 11 
porte aussi une mince matraque dans sa poche revolver, sous son 
imperméable. I ne croit pas à tout ce qui est surnaturel, mais sait 
que l'homme peut commettre et commet les crimes Les plus haineux et 
incroyables. 1L pense que les problèmes récents ont pour cause 
quelques étrangers à la ville, probablement des gtans ou d'autres 
genres de camelots » 


John J. Joiephson 
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aux points de ve de la vtime sur La taËle de résistance — si La victime es! 


Le Chef de Police : Elmer Walker alias « Bulldog » 
Vingr-cing ans de métier, un vétéran dans les Forces de Police de 
Providence ; d'âge mûr, Walker procède avec lenteur mais méthode. 
Sa ténacité ui à valu son surnom (peu de criminels ont réussi à filer 
entre les maille de La justice st « Bulldog » les avait pris ea grippe). 
Ses lunettes cerclées d'or, sa veste , et une expression 
d'hébétude cachent le fait qu'il soit l'un des meilleurs esprits 
judiciaires de La Côte Est. 1 s'est accordé quatre périodes de congés 
“ans sa carrière pour pouvoir suivre les dermess cours de criminologie 
dans diverses universités. I ui est déjà arrivé de ne pas atraper des 
criminels, mais jamais par sa faute. 

Al n'est sûr de rien à propos de ce qui vient de se passer, mai 
détient une part personnelle dans l'enquête, Depuis les vingt-deux 
dernières années, y a eu un cycle de meurtres et de disparitions à 
chaque été, tous ceux qui sont restés insolubles font qu'il se sent 
concerné. On à imputé ces crimes à des malades mentaux. où à des 
vagabonds, mais Walker suit que c'était au mieux un concours de 
irconstances, et au pire, une « chasse aux sorcières ». 

Il a gardé des dossiers volumineux, tous marqués d'un tampon 
« Non résolu », et chaque année, à s'approche un peu de la vérité. Si 
on Jui demande ce qu'il en est, dl révèlera que La seule corrélation 
entre tous ces crimes est le lieu. Lieu connu de tous, puisque les 
crimes ont été commis dans où autour du cimetière, de la décharge, 
de l'asle Buter où du Pare d'attraction. Tous ces lieux, sauf la 
décharge municipale, sont hors de sa juridiction. 

Sion le presse plus encore de questions fera remarquer qu'il a 
eu des soupçons, de temps à autre, à propos de La foire, mai que ça 
n'a abouti à rien de concret. I dira encore qu'il a eu son poste à peu 
près un an avant que ne commencent les disparitions 

1 porte toujours un revolver 4 à petit barillet dans un étui sous 
l'épaule, et est expert en son utilisation, I pense que le sherrif local 
est un simple d'esprit et que ses techniques datent de Wyatt Earp 


Elmer Welker « Bulldog » 
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L'ex-officier de Police Anddy Reynolds 
C'est'un homme à la carrure d'athète, âgé de 42 ans. C'est un vétéran 
du Corps d'Artillie de l'armée américaine, (il a servi en France 
‘durant La Grande Guerre) et let entré dans les Forces de Palce de 
Providence en 1919, lorsque l'armée Le relaxa. 1 s'est vu attribué, 1 y 
à deux ans là médaille du Mérite de Providence pour une action 
héroïque en sauvant deux jeunes enfants d'un incendie. Le Conseil 
Municipal, pas Elmer Walker, l'a congédié, ce qui l'a rendu amer. 
(On peut le trouver à la pension de famille de la mère Matheson 
il st cébibataire). En premier leu, il sera peu enclin à parer de son 
renvoi, ou de l'incident qui en est la cause. Néanmoins, si les 
investigateurs partagent son mécontentement à propos de La façon 
dont ia été raté, paraissant ainsi sympathiques (mai pas moross), 
il ur dira tout ce qu'il sait, de la manière dont il l'a comprs. 
Aussi incroyable que son hisoire puisse paraitre, 5 y a des 
passages qu'il à laissé de côté dans son rapport officiel (il n'est pas 
certain, même à présent, qu'il aient eu lieu). En premier lieu, cete 


—4- 


nuit, il entendit très faiblement mais sans erreur possible, des 
bibes de musique dans la décharge. Pour li cela soanait presque 
comme « ces sons de caliope que l'on entend sur la foire ». En 
second ieu, lorsque le garçon disparut sous cet hornble tas de dértus 
mouvant, il entendit un rire de dément qu'il jure « provenir de ce sale 


Si les Investigateur le pressent plus encore de questions, en ui 
promettant d'user de leurs infuences pour le faire réineorporer les 
rangs de la Police (et s'ils ont l'air d'être le genre de quien 
sont capables), ils bénéficieront peut-être de l'asde de cet ancien flic 
dans leurs investigations. Ce m'est en tout cas pas lui qui fera ke 
premier pas. SL doit sider es avestgateurs, il portera son revolver 
Se service 38, Anddy est hanté par le souvenir de cette alfreuse nuit 


Andy Reynolds 
FOR 12 CON 11 TA 14 NT 2 OÙ 9 
DEX 10 APP 10 SAN 40 EDU 10 Ve 13 
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La Mère Matheson 
Cette femme obèse et cordiale, âgée de 66 ans, à déjà fit tourner un 
« boui-boui » et deux pensions de famille. Elle à neuf pensionnaires 


et sat tout sur eux et sur leurs faits et gestes, ce qui ui permet de 
papotet avec d'autres commères. 

Elle a des certitudes bien définies à propos de ce qui se passe, et 
si on la questionne, elle éalera ce qu'elle pense dans des termes 
précis. Elle croit que toutes ces manigances sont le fat d'une bande 
d'adorateurs de la « magie noire protestante ». Elle relatera (embel- 
lies de manière exagérée) des histoires de meurtres répugnants et de 
disparitions lors de ces vingt dernières années, des affaires irréslues 
pour la plupart, ou selon ses propres mots, « résolues en rejetant La 
faute sur e premier pauvre bère qu'on atrapat ». 

“C'e ane choque ee ro Si es mvesigneus 
restent chez elle, et si un où plus d'entre eux est aussi un catholique 
fervent, ele leur donnera une fole de soi-disant « eau bénite, hénite 
par le Pape en personne » — curieusement c'en est. 


Arthur Peabody 

IA a pion ee mère Man 1 a rentre quan 18 
est l'un des taires del nèbres 
ee 
Butler, 

Cet homme maigre, la cinquantaine avec des cheveux grison- 
ramts a une drôle d'expression sardonique et peut être d'une grande 
assistance si on Le questionne. C'est un personnage assez faciturne, il 
a eu à embaumer plusieurs des victimes des meurtres mystérieux. En 
tant que plus jeune membre de La compagnie. il récolte toujours les 
corvées les plus horribles. 

11 peut relater l'état de plusieurs corps sur lesquels i a dû 
travailler ces dernières années, L'écoute de ses macabres expériences 
coûtera à chacun 1 D 3 points de Santé Mentale (pas de perte si jet 
sous la Santé Mental est réusi. Certains de ses client présentaient 
un corps dont l'ensemble des os n'était pas seulement cassés mais 
pulénisés et broyés, et les corps étaient complètement vidés de leur 
Sang, Tous les corps particuliers qu'il à reçus ces dernières années (et 
il y'en a eu 11 depuis 2 ans), portaient d'étranges brütares et tous 
avaient perdu leur cerveau ! — Aucun de ces étranges corps n'est 
arivé en automne, en hiver, où au printemps, seulement en &£. Oh. 
il y a bien eu de temps à autre, l'amvée d'un corps mutilé en hiver où 
à l'automne, mais dans ces cas il à loujours été effrogablement 


évident que le + cent » avait rencontré sa mort en été (le corps 
n'avait été retrouvé que quelques mois plus tard). Si l'un. des 
Investigateurs est famliarisé avec les dégâts de l'acide et si les 
décrits à M. Peahody, 1 notera que les brâlures sur le corps sont 
Similaires et peuvent être imputées à l'acide, La disparition des 
cerveaux ke laisse perplexe (il aimerait savoir, si par hasard, personne 
dans a police n'aurait pratiqué une autopsie légale). Naturellement 
personne dans le milieu policier n'aémettre une telle chose. 


Abner Weems — Le sympathique alcoolique 

Cet homme de 7) ans, à l'air tout desséché, est encore assez 
vigoureux. Cest un instituteur à la retraite qui a mal tourné, mais La 
communauté locale est tolérante et lui porte même de l'affection. On 
peut le trouver soi daas Les chantiers de chemunaux, près du dépôt 
du chemin de er à India Poim, soi à la bibliothèque municipale. Si 
on s'adresse à lui, il relatera les faits tels qu'il s'en souvient, et 
rajoutera même qu'il pesait avoir senti l'odeur de soufre, ete nuit 
D 


11 se rappelle pleurs exemples dns le passé, où les gens 
dsparaisssent. 1 y à même eu parmi eux plusieurs de ses amis 
alcooliques, mas l me sat rie de plus que ce qui a été relaté dans les 
journaux, 1 est plein de vie et très bavard, il lâchera dans In 
conversation Le nom de Janice Parker, la bibliothécaire. Une amie à 
Abmer, assez pédante, selon li. 


Janice Parker — la Bibliothécaire-Chet 

danice semble être tirée d'un cauchemar d'étudiant — les cheveux 
“entièrement gns retenus par um petit chignon, des lunettes de vieille 
fill, et de longs ongles courbés, Lui arrive fréquemment de Lancer 
un regard glacial à quiconque fat trop de brut ou rapporte un livre 
« criminellement » trop tard. Néanmoins elle est romantique à 
souhait, lisant des poèmes et passant le plupart de son temps à 
somposer des sonnets d'amour à la Shakespeare. Elle connait Abner 
Weems et ui permet l'accès de la bibliothèque à la seule condition 
qu'il n'apporte pas d'alcool avec li et qu'il ne vienne que lorsqu'il est 
sobre 


Elle a constitué un dossier d'informations sur Les disparitions de 
ces deux dernières décades. Des coupures de vieux journaux jusqu'à 
des notes manuscrite prises lors de conversations avec des personnes 
concernées, tout est 1. Si elle est questionnée, elle fera remarquer 
qu'il y a eu plusieurs exemples proches de disparitions de jeunes gens 
ll assure de manière dogmatique qu'ils étaient Agés de 17 ans au 
Plus à quelques rares exceptions. « Par exemple, cette pauvre fille, 
Lucy Prngle, n'avait que 16 ans et son gars 18 ans ». Si on a presse de 
donner des réponses elle donnera sa version des faits : « Quelqu'un, 
probablement quelqu'un d'important de La communauté, est un fou 
inoré. Tellement fou qu'il est obligé de tuer tous les ans. Il opère 
manifestement avec beaucoup de ruse et s'ingénie à garder le secret 
‘de sa folie : année après année. Je pense que c'est pas de chance qu'il 
me soit pas lui même exposé à sa propre lie. Pourquoi ne serait-ce 
pas s'importe qu ? » Elle a plusieurs théories quant à sa nature, et 
donnera plusieurs fausses pistes aux Imvesigteurs, si ceut-ci la 
guestionnent. le Gardien peut en inventer. Ëlle peut suspecter le 
Chef de Police, où d'autres notables, mais jamais Abner 


Alvin et Edgar Coombs 


Ces deux jeunes frères de douze ans, étaient les meilleurs amis de 
Fred et 1 étaient avec li a uit où 1 disparut. Cependant, pour 
les rencoeirer, il faut persuader ou éviter prudemment leur mère. 
Lobélia, qui se montre furieusement protectrice, et extrémement sur 
ses gardes avec les étrangers. Si on l'emboine assez, en lui racontant 


éventuellement que so nom sers imprimé dns 
elle coopértrce. Sinon, faudra Sas ls gare 
disinctement La soirée en question. Pour obteni 
Anvestipateurs devront es séduire {ls acheter) comme 
enfant de 12 ans. ls ont leurs valeurs à eux. p 
véritable os de doigt hurain vaudra pl 

Freddy, I est rentré das le tu 
jamais ressort. On ÿ va ps, pas nous, nous on av 
Jours avant que Freddy y alle et on y et p 
À allait m'importe où. Mais c'est pas 2 
prévenu ! Des os à des penres de maava 
l'entrée du tunnel, comme l'odeur des œufs pourris. Deux jours ava 
que Freddy y aille, moi et mon frère on ÿ est rentré, on a eu 
vachement la trouille, ouais vachement ! — y avait un nouveau truc 


appelle 
” m séduit ur 


horrible, plein de tentacules avec des yeux partout et une centaine de 
bouches pleines de dents noires. Y avait ne sorce de jaunitre 
tout autour qui cachait la machine qui faisait avancer le true, et cet 


Mais ça nous à 


fumée nous brôlait Les yeux et n 
pas trop fichu la rouille. On pe 
auction pr pour a fumée junte Mas près sono ri 
on y est retoumé, er La gr à. Monsieu 


c'es pas possible qu'ils tent pu metire un ru auss: grande le retirer 
en quelques minutes, hein ? — On à jamais parlé de cette hist 
personne avant vous, à part à Freddy — croix de bois croix de f 


Freddy pensait qu'on était des poules mou 
lui-même cette grande chose nuire. Le 
pour vérifier, en fout cas nous on s'est pas 


it attrape 


Rufus T. Washington 


Le monologue suivant représen 
que les Noirs der 
noir qui est 
mpréhen 
Ce sympathique vieux concierge noir travaille 
chemin de fer et possède une baraque délabrée près de la décharge 
1 peot être introdoit dans Le jeu simplement par le fit 
urs aient noté la présence de son humble domicile à 
4s lorsqu'ils enquétaient dans la décharge. 
aire est peu enclin à parler, Néanmoins quelques 
ont changer d'avis. Malgré tout, il est flagrant qu'il est 
récalcirant, peut être même effrayé. En restant sympathique et en 
posant des questions pertinentes on obtiendra la. déclaration 
Suivante : «Oui, oui, 'at vu ces choses qu'ils appellent les Zombies, 
ui, ou, j'ais d'quoi il en est question à propos de l'île d'où je viens, 
Hahi, ei que c'est pas un bon endroit pou'ce genre de juju, oui ui, 
sais tout ça. Ÿ s'amènent La nuit pou” m'euvser, mais moi j'suis pas 
stupide ! — No, no — Y'a comme une musique douce de flte, et y 
chantent comme si y assistant à un se vice à La messe, mais j'en sais 


lanes supposent 
parier dans la région, S' y à un Invesigateur 
Monsieur Washington sera plus franc et 


travers les bosqu 
Ce sepeu 


un peu plus que ça! 
Des fois est pas bon. ça sent mauvais dans les dues, Misié 
Mauvaises odeur lumié" folles, et des feux que j'ais qui z'ont pas Été 
allumés pa” les gens de P'ovidence. No, no, j'ais quels feux sont 
allumés pales aut'e. Les auf {eux ne issent jamais de l'aces que des 
Vous m'demandez, et jvou'é 

don, laut qu'des. mauvaises 


cend' moi et gluantes. Oui, oui 
ponds, cette décharge c'est ‘ien 
nouvelles ». 


Kent Howard 
L'ahéné survvant du premier incident est traité pour ses effroyables 
blessures à l'asle Bu. A. moins quil so sous ypaose où sous 
aimants, reste complètement incohéret, marmonnant des choses 
incompréhensibles comme « la puanteur ! » S'il est calmé. bypnotisé (la 
chance de réussir une hypnose est égale à la compétence en Psychanalyse 
du joueur, pour pouvoir calmer et ravallr avec ce fou, et questionné 
avec patience et douceur, il dira 
« Monte. Morte... des choses. Dans le cimetière, je voulais mon 
Lu Où pauvre Lucy ! — La tombe, c'est une ruse, çe s'ouvre comme 
ge pp Lure vor Tu eo, Non, eco pe pa 
jh moa Dieu ! — Que que ta M 0 PR ML je 
pen de Luy !... Pourquoi fait-il si chaud ? — 1 fait si chaud 
ici — Îl devrait faire doux. El ça sent si mauvais. Ces choses !.. Elles ont 
Lucy 1. yen atrop ! Je ne peux ps passer à travers. Trop. des choses 
mortes. Cette odeur. 
Des asticots tombent partout sur ma nouvelle veste. Aidez-moi, de 
grâce. Quelqu'un peur: m'entendre 7. Oh ! je vous salue Marie, 
pleine de grâce, béie entre toutes Les femmes, cette chose qu vient 
du sol sien rain de prendre Lucy... Non L.. Un tentagule … Ca 
m'attrape !. À l'aide! J'ai mall Maman, j'ai mal. 
Autaugh !. Auaagh 1. Je suis bre ! Mais i y à quelque chose qui 
ne va pas. Oh Chnst Rédempteur !... Mon bras L… Pourquoi est-ce 
que j'entends a musique de a foire d'ici ? — On devrait ur trop 
Loin ? — Mon bras !.… » 

A ce point, il s'effondrera épuisé. À peu près deux minutes après 
cela, I s'assiera soudainement, en regardant autour de lui alerté et 
dira: « Le plus grand corps du monde entier dot se 1rouver sous le 
cimetière». Si on lui demande immédiatement ce qu'il veut dite, 
Ce question at combinée ven je ré ou Psycho 
dira : « A cause des asticots, de Les vers ne peuvent provenir que 
d'un énorme corps humain, n'est-ce pas ? » — À cet instant ses yeux 
se révulseront et il s'évanouira pour le reste de la journée. 


Malcolm Harris 


{Unsavetier, 1 soixantaine, à a retraite, qui passe ses soirées à pêcher 
des poissons-chats dans la rivière Seckonk, Abner Weens et la mère 
Matheson le connaissent tous les deux à cause de son penchant à 
passer de longues nuits, le regard fixé sur l'eau, en péchant près de La 
promenade. Si les Investigateurs demandent si personne ne peut les 
aider, Weems ou la mère Matheson pourront mentionner Malcolm 
Harris 

Al sait où se trouvent les accès aux égouts de la foire et prétend : 
« Parois j'entends la musique del foire qui passe à travers. Bien sûr, 
Les galeries d'égouts changent et délorment la musique et ça fait un 
peu spectral». dit qu'il a eu une vision damnée, trop de choses qui 
ne ressembaient à rien. Si on le presse de donner plus de détails, il 
n'en donnera aucun, éiérera simplement que « cela ne ressemblait 
à rien » 

11 mentonners, par hasard, qu'il se rappelle plusieurs conversa- 
tions avec Alex, l'ancien gardien du cimetière, qui est mor y à dix 
ans. Malcolm admettra que ces conversations étaient, de temps à 
autre, almentées par un petit vin où du whisky (« souvenez-vous, 
“état bien avant la prohibition »), masi pense quelles contenaient 
un fond de vérité. Le vieil Alex se paignait parfois de trouver des 
traces dans les allés, ressemblant à celles aissées par un serpent 
géant ou une chenille monstrueuse, ou d'entendre des battements ou 
des rythmes, comme de Is musique sous ses pieds, 

Sion demande spécifiquement à Malcolm a façon dont est mort 
Alex, il deviendra sinistre et dira : « On l'a trouvé brûlé vf, ur matin, 
au milieu du cimetière. 11 y à ceux qui disent que ça à été une 
combustion spontanée ; el y à ceux qu disent que ça m'avait rien 
d'une combustion spontanée. Moï, je suis qu'un saveter à la retraite, 
comment diable sauras-je ce qui s'est passé ? ». 


LA FOIRE 
Le Tunnel de la Terreur 


Une grande baraque en bois avec un étage en façade et deux à 
l'arrière. Sur la façade est peint un vieux château et les petits 
wagonnets qui peuvent transporter deux passagers chacun, resem 
bent à des cercueil. Le parcours dure sept minutes en allant et 
venant de haut en bas à travers les trois niveaux, 1] fait mème des 
boucles sur lui-même à plusieurs moments, Tout est mécanique, les 
wagonnets sont tirés le long du parcours par un câble 

À un certain point, se trouve une trappe qui peut re ouverte 
devant le wagonnet mobile, l'éguillant vers les cavernes cachées du 
dessous. Dans le même temps, un wagomnet identique (mais vide), est 
mis en circuit à la place du premier. Depuis des années, plusieurs 
personnes ont été conduites vers un horrible destin dans ce manoir 
sournois. La trappe est difficile à trouver même en pleine lumière, 
lle ne peut être ouverte que si om réussit à pénétrer dans La pièce aux 
commutateurs cachés pas lin, et à mettre en marche des machineries 


Si le désire, le Gardien peut rajouter différentes choses, telles 
que des trainées de vase, d'écœurantes odeurs d'égouts, ou d'autres 
évidences similaires pouvant provenir des chthomiens. Ces redou- 
tables horreurs pénètrent de temps à autre dans le Tunnel de la 
Tereur par en dessous, en traversant la trappe. Les jumeaur Combs 
virent un Chibomien a mit où ls furet etfrayés (n'avait pas eu le 
Fe de te Le proie art Faite de pren 
wa 
D De del Trot ge 

Angus Mc Wire. Joshua Peterson vérifie 

t Bent Ia casse spécialement le soir et le dimanche. 


M tenu, par 
Les tickets 


La Maison du Rire 


Une grande baraque en bois à deux étages peinte de couleurs crardes 
éclatants. Des clowns et des ornements similaires Elle 
possède l'inévitable plancher incliné, les miroirs déformant de façon 
grotesque les lets, les jets d'air enchés etes planches lssantes qu'il 
faut franchir à l'aide de sacs en toile. Ele contient également une 
entrée secrète donnant sur es cavernes souterraines, mais La porte en 
acer — y accédant — est fermée à triple tour et cachée 
astcieusement derrière un mur pivotant, 


Le Palais des Glaces 


Une baraque de plain-pied, en bois habilement peint à Ia façon de 
briques. À l'imériur de ce dédale de miroir, il a un mur que l'on 
Peut faire pivoter, ouvrant la voie aux inconscient (ayant encore la 
tête plein des facéties des miroirs), vers les cavernes souterraines, 


Cette ruse à également pris au piège plusieurs victimes depuis des 
années. 


La Grande Ménagerie 


Cette baraque en brique de deux étages contient une grande valière 
ainsi qu'un vivarium à étage et une douzaine de cages au 
rez-de-chaussée. Filmore Wagabaugh est le principal individu qui 
prend soin de la ménagene, et les spécimens Les plus dangereux seront 
“entièrement décrit sous son nom. Le vieux Billy Jumpner ÿ fai le 
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travail le plus dur. Les spécimens les plus grands comprennent un 

ours, une panthère, un loup. un casaar, un crocodile assez grand, un 

cobra royal. I ÿ a aussi un certain nombre d'animaux, moins 

meurriers, tels que quelques toucans, beletes et l fierté de Ja 
| une superbe siraie. 

Les fondations de In ménagerie servent de sation génératrice à 
toute l'areade. Elles contiennent huit chaudières à charbon qui 
“envoient l'énergie à toutes les baraques. Cest un certain « Fiboÿ » 
Pehr qui fait tourner toutes ces. machines. 


Le Musée de Cire 


Un bitiment de bois de plain-pied dans sa partie centrale et deux 

petites ailes l'étage. I y a une eave qui ne sert que comme entrepôt 

et atelier pour Les atürais. 1 y a les sections des personnages 

celles des stars de cinéma, une chambre de l'horreur et 

des meurtres célèbres, ee. — Malgré les attractions habituelles que 

dennent les musées de cire, celurci n'est pas spécialement 
sinistre. 


Le Restaurant de l'Etoile du Nord 


{Un endroit agréable, ouvert tout au long de l'année. Les plats favoris 
sant es plats de poissons fraîchement péchés dans la rivière Seekonk 
et « Notre fameux poule: fr de la Nouvelle-Orléans ». Le directeur 
et chef s'appelle Anthony Bowen. Son aide s'appelle Franck Garber, 
allias « Punkie » et la serveuse en chef s'appelle Emaline Grodt. 
all « La grande Era » 


Le Dancing en Plein Air 


Malgré son nom, il a un oi en bois soutenu par des colonnes en bois 
qui dépassent de 10 mètres les baraques alentour, Le sous-sol est 
recouvert d'un plancher en bois peint qui est utilisé principalement 
comme entrepôt, et également vestiaires, On ÿ accède par une trappe 
et un escalier derrière la scène. 

Norris Long s'occupe du Dancing a au, annonce es numéros 
musicaux, et assure le rôle de chef d'orchestre. Pendant la journée le 
dancing est ouvert à tout venant (les musiciens ne sont présents que le 
soir), 


Le Théâtre Parisien 


{Un petit théâtre (60 places) qui propose des films muets et reste 
ouvert toute l'année (mais seulement les week-ends pendant 
l'automne, l'hiver ete printemps). C'est un bâtiment de deux étages, 
en bois, dont Les peintures représentent des scènes de Paris et qu st 
aus ils pou sec sue chape nel ed ét 
Car Derim st l'annonceur de ce spectacle aussi bien que des autres. 
Sonny Poncher, alias « Patte folle », est le principal acteur du 

astronomique et d'autrésforains, tel que Reuen Ramirez 
ou Wong Fu Ji, se montrent ausi pour présenter fréquemment de 
petits spectacles. Des revues et des vaudeviles soat souvent à l'affiche 
pour changer. 


La Boutique Souvenir 


(Un petit bâtiment en brique où sont vendus toutes sortes de 
souvenirs. Rien ci ne prête à attention ou n'est d'aucun itéré. à part 
de petites figurines sculptées bizarrement qui se trouvent. dans 
l'amière-houtique Ces petites figurines en bois ne représentent rien 
d'autres que des chboniens ! Mais il faudra regarder aves attention et 
réussir un Trouver objets cachés pour les remarquer. Si le vendeur 
(qui change suivant les jours) est questionné sur ls statuettes il fera 
invariablement remarquer quelque chose comme « sculptures Injun 
— 24 cents chacune », En aucun cas, i ne montrera un quelconque 
signe sur Le fait qu'il sache ce que les statuetles représentent 


La Grande Roue 


Haute d'une vingtaine de. mètres, et à un endroit d'où l'on peut 
examiner le cimetière. Le gardien peut faire rencontrer aux 
Investigateurs une personne qua a vu des choses étranges alors qu'elle 
tait sur la grande roue aux couleurs écatantes. 


Les Bâtiments de Repos 

Ils possèdent une cave couverte par une trappe évidente, dans 
laquelle descend une échelle. A l'intérieur de cette cave se trouve un 
matériel de pompage qui aspire toutes Les efluves de La fire. ne fat 
que es refouler dans les cavernes du dessous qui forment à cet endroit 
une petite crique de laquelle les gaz toxiques s'échapperont 
évemivellement vers les sortes d'égouts, dans la rivière, Les cavernes 
souterraines peuvent être atteintes en déverrouilat la protection de 
La pompe principale et en soulevant a pompe (ll est en bronze et 
pèse quelque 20 ke), ensuite il faudra descendre dans le tuyau de 
1,20 m de diamètre et d'une dizaine de mètres de profondeur. 
jusqu'aux cavernes. n'y a pas d'échelle, ce ne sera donc pas file ! 
— En plus le tuyau est véritablement gluant (sans parer de la 
puanteur). 


A La Petite Cuillère d'Argent 


Le petit buffet classique et étroit avec une douznine de tabourets le 
Long d'un grand comptoir, La nourriture nest pas mauvaise, € la 
spécialité maison est « Le Chi Texan » (qui provoque une alerte au 
feu dans la bouche), L'aide d'été (la serveuse) à beaucoup de choses à 
dire, quoique d'une manière très vague, sur l'endroit étrange qu'est la 
foire. Elle n'est pas capable, ou ne veut pas, dégager quelque chose 
de concret de derière ses sentiments à propos des choses anormale 
concernant le Tunnel de la Terreur et Angus Me Whrtr. Pour rie. 
au monde, ele ne reviendra travailler ic l'année prochaine, Elle en 
st certaine. 


Chez Madame Zarah 

C'est ne petite baraque d'une pièce, divisée en plusieurs paris par 
des rideaux L'air y est chargé d'encens et d'odeur 
S'oignoes frs, Tout, du papier mural aux ndeaux, est d'un mauvais 
goût éclatant, Madame Zarah, la soi-disant gitane, vient en fait du 
Bronx, C'est de toute façon une baratimeuse. Elle ne sait rien de a 
véritable nature de La foire, N'importe quel Investigateur n'aboutra 
avec elle que dans une impasse. 


Le Poste de Sécurité 


Le palis de Jonathan Boom. Une seule pièce où un bureau à battant 
et deux chaises en chêne forment le seul mobilier avec une étagère 
murale aux supports en fer forgé sur laquelle reposent un fusil à 
pompe à double barilet 12 coups, une 30-30 Winchester à levier, et 
une 30-06 Springfield provenant de l'armée. Les tiroirs du bureau 
contiennent une paire de boites de munitions pour les fusils ainsi 
qu'une boite de balles pour le pistolet de Boom. À un clou est 
suspendu un trousseau de clefs ouvrant tous les portions. portes, 
etc. de toute la foire. Boom en porte un double à sa ceinture. 


Le Bâtiment des Monstres 


{Une bâtisse en bois, de plain-pied, avec une seule allée centrale et 12 
minuscules cellules cubiques ($ de chaque côté) enfermant Les 
monstres {que l'on peut voir à travers des vitres). L'intérieur est 
souvent irè fétide et répugnant à cause d'une odeur aussi persistante 
qu'indéfinissable. Quiconque l'a sentie ne l'a jamais oubliée. 


Cacahuètes 
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Chad 


1. Loterie 

2. Jeu de Massacre 

3. Jeu de Massacre 

4. Pêche Mirack 

S$. Stanel de Baseball 

Mini Bowling 

Loterie 

R. Les Grosses Têtes 
Stand de Lure 

Machine à sous 

La Bonne Aventure 

2. LaGloière 
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Maison de Wyaff 
6. Photo. Pr. Pfeiffer 


Toute les baraques 


6. Boutique Asiatique marquées H soatles 
7. Eau de Sel hubtations des frais 

18. Boutique Souvenir Stands louer rss par 
19. Boissons s “hr ice die 


pop. locale 
20, Stand de Ti DE pee jour 


Hali de a bière SS0 sur la promenade 
Tirà l'Arc Indien 
5. Loge Manut 


Cuisines 


Stand de tickets. 


Les monstres Rondo Moresby ; Wong Fu Ji; 

2 Fatima » Flores ; Co-Co l'homme-chien ; Kilmer Letterman, alias 
« Witey » ; un couple de « têtes d'épingles » : un chien à deux têtes 
trugué) ; une « Horreur des Profondeurs » conservée dans l'alcool 
j se trouve être une énorme pieuvre possédant des mains 
) cousues au bout de ses tentacules, lu donsant ainsi une 
étrange apparence ; un veau empallé avec $ pattes (véritables) ; un. 


« qu'est-ce que cest? » qui consiste en un énorme lentacule dans un 
bassin rempli d'un liquide sombre (le tentacule est au moins long de 
2,5 mètres et épais de 30 centimètres, mais il est définitivement 


amor); provient bien sûr d'un chihonien ; et finalement un dernier 
monstre qui change suivant les années, cele année, c'est « un 
croisement entre un homme et un porc (tugué) — Preuve d'un 
croisement bestial et blasphématoire », conservé dans une bouteille. 


La Boutique de Winston Graig 

Une petite bâtise en brique décorée avec goût à l'intérieur, bien 
échirée et pleine d'un assortiment de. marchandise 
asiatique et des es du Pacifique. Tout, depuis es babioles 
A bon marché (comme celles de la boutique aux souvenirs) jusqu'à de 
supetbes bijoux, est éulé ii. Une phrase est gravée dans l'voire 
au-dessus de l'entrée : «Si vous ne l'avez pas, je le possède plus que 
certainement!» 

Suivant a façon dont le Gardien désire prendre le jeu en main, 
ce peut tre le premier endroit où trouver de bizarres objets ocultes 
et d'étranges petit livres, ou non. Le propriétaire de La boutique n'est 
pas déc, étant donné qu'il est rarement présent, cherchant des. 
Objets aitiques à vendre. Cet boutique est l'une des quatre qu'il 
possède. I n'est pas un participant actif dans la Sacété des Grandes 
Ténèbres, c'est juste quelqu'un qui loue sa place c'est pour ça qu'il a 
quelques soupçons. Le gérant n'est qu'un gars du coim qui ne sat rien, 
mais qui pourra certainement mettre les Investigateurs en rapport 
avec le propriétaire. Cest entièrement au choix du Gardien. 


La Direction et L'infirmière 


Un autre bâtiment en brique dont les fenétres sont gares de rideaux 
et au décor imtéreur de bon goût. Une infirmière salanée est de 

en permanence (ele ne sat rien), et le Directeur de la foire, 
Wilbeforce_Wyat_est souvent présent. S'il n'est pas à, i est 
certainement sorti pour une heure, et quiconque demandera à le voir, 
sera prié de l'atendre. Dans le cabinet médical se trouvent 1ous les 
instruments nécessaires : des rouleaux de bandages, de la teinture 
d'iode, de l'acide carbonique, des pansements, ete. — I y a aussi une 
trousse contre les morsures de serpent (à cause du Cobra Royal dans 
la ménagerie). 


La glacière 
Un petit bâtiment solide ave tout l'appareilage nécessaire pour la 
production et le stockage de Ja glace. I est normalement fermé à clef 
et seulement accessible aux forams concernés. Ii y a une trappe 
cachée (sous plusieurs centaines de kilos de glace), qui ouvre sur des 
escaliers vers les cavernes souterraines. 


L'Ecurie Principale 

Cette structure en bois rouge éclatant, est haute d'une douzaine de 
mètres, mais ne possède qu'un grenier à foin rudimentaire pour 
combler l'espace imérieur. 11 y à généralement huit chevaux, six 
poneys (pour les , et une paire de vieilles mules 
couvertes de puces, qu logent à l'écurie. Aucun de ces animaux (à 
part pour deux des chevaux qui sont utilisés dans le spectacle 
d'Emmanuele Vasconcello) n'a rien de plus qu'une apparence 
moyenne, Les ordures ainsi que les odeurs sont d'une abondance 
repoussante. 


Le Palais de la Photographie du Professeur Pfeiffer 


(Une petite baraque peinte en bleu avec une minuscule chambre noire 
et plusieurs appareils photos de prix. Le « Professeur » est un de ces 
résidents d'été dont le nom n'est pas inscrit sur les listes, C'est un ci 
homme gâteux qui n'est pas au courant de ce qui se passe das a foire 
{da moins en parie, parce qu'il a fat un effort de conscience pour 
effacer ce qu'il avait, et qu'il a réussi À rationaliser certaines choses 
qui vu). Plusieurs bouteilles de produits hautement toxiques, voi 
explosifs, sont entreposés dans La chambre noire. [1 peut rx 
avoir des preuves photographiques de macabres événements passés 
caches queue par dus In chambre na, Ces au chi do 
Gardien. 


La Boutique Magique de M. Lucky 


(Une baraque en bois, peinte en jaune, qui vend de tout, depuis es 
verres baveux jusqu'aux cigares explosé. Bien sûr, on n'y trouve rien 
de vraiment que, Simplement des farces et attrapes à bon 
marché. Le propriétaire peut étre m'importe qui, au choix du 
Gardien, dans la mesure où cela reste une impasse pour La poursuite 
dre 

La Maison de Wyatt 


Une charmante petite maison de deux étages, tout en blanc, avec des 
garnitures jaunes. L'ameublement est coquet, un manteau de 
cheminée en véritable marbre, une bibliothèque avec plusieurs 
centaines de livres (principalement historiques, des textes religieux 
conventionnels, et des classiques comme Shakespeare), Rien ne lise 
suggérer quoi que ce soit sur la véritable nature du propriétaire 

Le sous-sol contient La blanchiserie et une cave avec une 
importante réserve de vin, Cependant, certaines de ces bouteilles 
pousiéreuses sont fausses. Si elles sont manipulées selon une 
séquence particulière, la rangée centrale des étagères à vin glissera 
sur un côté, révélant un renforcement où se trouve une trappe. Si on 
ouvre, on trouvera un escalier menant vers Les cavernes secrètes. 
Malheureusement pour ceux qui ouvrent la trappe, un chthonien 
garde les escaliers plus bas, et commencera à s'engouffrer dans a cave 
À vin si des étrangers s'y trouvent. Dans tous les cas, les bouffées de 
puanteurs qui montent de l'escalier sembleront provenir de vieux 
marécages baurbeux et pollués 


Le garde Chéhonien 
FORT ME" CON 28 TN 20 NT 17 


POU 9 DEX 4 PE 235 AR 2poms 
ARMES : Tentacuie 40%, dommages 1D6, 


NOTES : A chaque round, certe horreur larvaire peut attaquer avec 
1D8 tentacules. Si un tentacule touche l'adversaire,  l'agripper et 
commencera à le vider de son sang à raison d'1 point de FOR par 
round. 

Cette créature peut aussi régéérer les dommages qu'elle a subi à 
raison de 2 poiats par round. Si elle est réduite à 0 ou moins en 
PVIE, elle mourra et ne se répénérera plus 

Le fai de voir ce chthonienlarvare cote 1 D 10 points de SAN, 
saufsi ke jet sous la SAN est réussi, auquel cas on ne perdra qu' point 
de SAN. 


Le Dortoir Des Aides-Forains 

Un bâtiment grs de deux étages, fat en lamelles de bois avec rien à 
l'intérieur, à part des rangées de couchettes pour une cinquantaine de 
personnes. Les résidents à l'année comprennent: Nuncio Pirelli (le 
chef des aides), le vieux Billy Jumpner, Eugène Prompkin, alias 
« Hedge », Terrance Valdosky, Fred Smith, Paul Fritz, lis « Red ». 
Farouk Shabaz, Thomas Me Guaty, alias « Tom le Noir», et 
Christopher Lodge, alias « Shakey », Durant la saison estivale 
environ deux douzäines de manœuvres supplémentaires sont hé 
bergés 


—10— 


La Cuisine 
A la fois, une cuisine et un réfectoire pour les ouvriers permanents de 
An foire. El est en bois peint en jaune et à toujours quelqu'un qui 
y travaille, 24 heures sur 24, eï sept jours sur sept. Différentes 
personnes font la cuisine suivant Les horaires. 


Le Stand de Tir 
Un bâtiment solde avec un plafond aux lourdes poutres ét des murs 
insonoriés. Le rideau de fer peut être redescendu et fermé à clef, 
donnant ainsi au culte un bâtiment entièrement insonorisé. à 
l'iérieur duquel on peut aire ce qu'on veut. À travers l'amère de La 
Structure y à «une mare aur canaris » pleine d'eau. où se trouvent 
des cibles métalliques fixées ou rattachées à une courroie sans in. Les 
fusils et plusieurs centaines de balles de 22 Long Riffl y sont 
emmagasinés. Esteban Garcia Huit tourner cette attraction et s'y 
trouve presque tout le temps. 


Le Hall de la Véritable Bière Bavaroise 
Un bâtiment de deux étages ouvert à tous, donnant ami ieu a une 
grande creultion d'air. Des tables en bois et des bames en lattes de 
bois sont disposés partout. Une pete scène se trouve à l'arière du 
btiment. La cave, où est stockée la bière bavarose, la imonade, et 
des boissons plus forts (réservées aux amis des am), st accessible 
par un escalier en bois qu'il fut mettre en place, et pendant des 
heures de travail régulier les serveuses sy bouseulent 
Un des énormes tonneaux de La cave est toujours vice, et est en 
fat, muni de chamière afin de s'ouvni comme une ponte lorsque le 
mécanisme secret est actionné, À l'intérieur du tonneau se trouve une 
porte avec deux serrures, les deux doivent être déverrouillées ou 
Actes at que ot ve a dant de 
cavemes, Au pied de ces escaliers se trouve un couple de Goules 
ués derrière un mur ans la dernière spirale de l'escalier. Pour 
les caractéristiques des Gouls, voir Partie À des cavernes soutet- 
raies, 


Notes Su res 
Bien évidemment, il n'a pas été donné de description complète de 
tous les éléments de la foire. Le raison en est que La plupart n'ont pas. 
d'influence sur le jeu, et peuvent être facilement décris par le 
Gardien, il aison s'en fait sentir. En plus, de grandes parts ont 
été laissées vierges permettant ainsi uu Gardien de créer d'autres 
personnages sinistres, d'horribles bâtiments, e d'effryables secrets. 

La disposition iérieure de chaque bâtiment est aissée au choix 
du Gardien, en fonction de ses propres idées et de La façon dont il 
mènera le jeu. 


Le Parc d'Attraction 

A1 y a à peu près 40 employés à plein 1emps au Parc d'Attraction et à La 
Promenade de l'Etoile du Nord. Chacun d'eux est profondément 
impliqué dans une société horrible, vouée aux sombres rte et aux 
horrbles faits de Ceux qui fouissnt es Profondeurs — les choses qui 
se faufient dans des tunnels à travers les itersties de Le terre comme 
des asicots dans la viande gangrenée — La piapurt du personnel 
Saisonnier ne sait rien de cette horrible organisation. 


Wilberforce Wyatt 

Cet homme bien fuit de s2_personne, sombre. proche de La 
cinquantaine, est le propriétaire et le Directeur de l Foire. Cest 
aussi un Maitre du Neuvième Degré et un grand Frère des Grandes 


Ténèbres. cr l'organisation nomme ainsi ses dirigeants. Marquée au 
ler sur sa poitrine, au-dessus du cœur, se trouve une ancienne 
empreinte, symbolisant Le pouvoir de Shudde Mel. 11 a acquis 
beaucoup de savoir arcanique, grâce à sa servitude à l'égard des 
Anciens des Profondeurs, et possède trois objets du culte. Ces 
artefacts sont : le Globe de Hraaki, le Kagwamon K'ihast, et 
l'Auneau de Carmeithos. 


Wilberorce Wyat ne parlera jamais aux Imvestigateurs, quelles 
que soient les circonstances, Naturellement, son armeau en fa 
quelqu'un de difficile à contraindre physiquement. Si les Investiga- 
Meur le pressent de façon rude, il appellera des forains pour qu'ils 
aident à les mette à la porte poliment x avec délicatesse. Rien ne 
sera tenté contre eux, à aucun moment, S'il est questionné par des 
offices tels que des après avoir précautionneusement 
véiBé leur identé (allant même jusqu'à téléphoner à leurs 
supérieurs), 1 donnera de brèves répomes n aucune 
information, en restant autant que possible dans Ia légalité 


Wilberforcen'héstera pas à supprimer ou À tuer quiconque 
semblera le serrer de top près, ou découvrira la véritable nature de 1 
foire. En essayant d'éliminer les géneurs, il préférera utiliser des 
moyens arcaniques plutôt que des moyens ordinaires I pense que la 
découverte d'un corps troué de balles ou ls gorge tranchée, 
provoquera une enquête de police, alors qu'un corps réduit en miettes 
où hé — comme avec de l'acide —, susciter la perplenté des 
autorités pour expliquer la cause de la mort 


Wiberforce Wyant 

FOR 10 CON 11 TA 12 NT 17 POU 28 
DEX 14 APP 19 SAN 0 EDU 20 PIVE 1? 
COMPETENCES : Lire W'hywi 80 %. LERS de Cthulnu 
79%. Ecoute 57 %. je ge Fe 


mer objets cac 64% Se cacher 30 


Le Globe de Hraaki est une piere de lune, de la taille d'une balle 
de base-ball, avec une coloration bleu pâle. Ceux qui contemplent ses 
profondeurs internes pendant plusieurs minutes ont une chance égale 
leur POU x S, ou moins, sur 1 D 100 de voir des événements passés 
Ces événements sont toujours dépendants des pensées de celui qui 
regarde ea se concentrant sur La sphère, Contempler l'intérieur du 
Globe de Hraaki coûte un point de magie par minute de vision, et Le 
résaltat est toujours une vision d'horreur où d'efroi, comme des 
sacrifices, d'anciennes cités monolthiques ec. 

Le Kaguamon Kat es un énorme livre orné de cuivre, écrit il 
#2 700 ans par un moine fou, Adolphus Clesteros, dans san propre 
langage secret » I appelle cette langue le Whyni et plusieurs des 
sorts connus par Wilberforce Wyatt en proviennent. 

L'Annesu de Careithos st un ruban d'allage blanc ressemblant 
À du titanium, incroyablement ancien. Il date de la période brumeuse 
des hommes-Serpents. et rend son porteur impénétrabe à toute force 
cinétique (ls balles, les couteaux, les accidents de voiture, et. rien 
ne pourra pénétrer sa peau). L'Anneau enlève auss toute âme et 
conscience au porteur, car la psyché de l'ancien Roi Serpent qui 
portait l'anneau s'infilre dans l'esprit du porteur. Tout porteur de 


l'anneau perdra 1 D 10 points de SAN. (Aucun jet sous la SAN n'est 
nécessaire), à chaque fois qu'il portera l'anneas, et pour chaque jour 
complet qu'il passe avec celui-ci au doigt. 


LE SIGNE ROUGE DE SHUDDE M'ELL : Ce si 
prend 1 round de mêlée complet et 3 pois de magie pour se 
réaliser. Lorsqu'il est correctement lancé, un symbole rouge 
d'une vague incandescence apparait dans l'air au moment où 
le doigt lise. Une fois formé, le signe est maintenu par 
concentration ét en perdant encore À points de magie par 
round, Tous ceux qui se trouvent être présents à moins de 10 
mètres du signe subissent 1 D 3 points de dommage, étant 
donné que leurs organes internes et leurs vaisseaux sanguins 
sont pris de convulsions. Ceux qui se trouvent entre 10 et X) 
amêtres, subissent 1 point de dommage pes round. Celui qui 
lance Le sort lui-même doit rester en concentration près de 
l'icandescence, sabissant 1 point de dommage par round, 


LE LIEN NOIR : Ce rituel est utilisé pour créer des 
Zombies. Un liquide rituel est versé sur Le corps ou a tombe 
dans laquelle il repose. Les ingrédients de ce liquide sont 
laissés aux choix du Gardien, mais il doit au moins étre 
dificile de se Les procurer légalement. La tombe doit rester 
ainsi une semaine complète. À la fn de ce temps, le sorcier 
int sur la tambe e entonne le ritel du Lien Noir, qui coûte 
16 points de magie. À la fin du rituel (qui dare une 
demi-heure), le cotps se taille un chemin à coups de pre, à 
travers sa tombe, Le corps est sans esprit, sans volonté 
propre. Lorsqu'on lui donne un ordre, i le suivra jusqu'à 
l'avoir accompli, puis s'arrêtera, attendant le suivant. Ces 
Zombies continuent à pourir après avoir été créés, et 
deviendront finalement inutiles, il faudra alors en créer 
d'autres, 

Les Zombies créés par ce sort ont une FOR et un CON 
égale à une fois et demie celles qu'il avaient lorsquis étaient 
vivants, et une DEX égale à 2 D 6— Leur till ne change 


pas et leur imelgence est détruite. Is ont un POUI d'un 
point, juste suffisant À animer leur corps putride. 


Jonathon Boom 

(Cet homme est l'officier de sécurité de la foire, il a une taille et 
un comportement suffisant pour faire face aux as les plus effrayants. 
Al porte aussi un revolve: 1 Webley dans un étui sur sa hanche droite, 
une paire de « poings américains », et une matraque. Îl à débuté 
comme « oubard » à New York, dans les Ciy's Hell's Kitchen, et il 
est maintenant un esclave fanatique des Grandes Ténèbres. Son 
amour des Grandes Ténèbres est associé avec sa perversité sexuelle 
dans Le passé, il atirait de jeunes garçons dans ses griffes en leur 
promettant des balades gratuites). Le culte s'est servi de ses goûts, et 
on l'encourage même à capturer des garçonnets dont certains sont 
livrés à Ceux de Dessous, après que Jonathon ait rassasé ses appétits 
pervers à leurs dépens. 

Si le Gardien le désire, le chef de police Walker peut avoir 
enregistré des plaintes sans preuve à propos de Ia moralité de Boom, 
dans ses osier. 


Jonathon Boom 
FOR 14 CON 12 JAI 17 INT 12 POU 12 
DEX 8 APP 7 SAN DO EDU 9 Pi@VE 15 


COMPETENCES : Mytme ce Curdu 29 %. Droit 19%. Ecoute 67 3 
Trouver obets cachés 65 %, Grmper 65 %. Sauter 55 %. Lancer 55 
ARMES : 38 Arvoive 48 %, dommages 1D8 + 2 : Poig 00 a. dommages 
103 — 106. Matraque 74 %, dommages 106 — 106 


Abigail Forman 

Cette blonde de 41 ans (qui parait plus jeune, du. moins 
Lorsqu'elle est abondamment maqulle, et qu'elle se tient sons les 
eux de La rampe), n'est pas seulement une danseuse à froufrou dans 
le spectacle de Ia dance à Chaud Harem Rouge, c'est aussi une 
Maresse du Troisième Degré des Grandes Ténèbres. Elle est la 
maitresse de Wyatt, et également une saltimbanque et acrobate 
accomplie. Malgré son âge, À lui reste encore de sa beauté passée, 
une beauté qui est sensuelle et éthérée. Elle ne va nulle part sans 
emporter une paire de dagues à lames creuses en verre tranchant, Les 
lames creuses sont remplies avec une mixture d'ague fortis et d'un 
venin souterain d'une puissance faudroyante, Lorsqu'elle poignarde 
une victime, elle tord toujours la lame pour La casser [la victime meurt 
invariablement de façon. horible, hurlant dans une agonie semi 
camiente, et se tordant irrémédiablement de douleurs). 


Abigail Forman 
FOR 14 CON 15 TA 8 INT 16 POU_ 20 
DEX 19 APP 17 SAN O0 EDU 12 PIVE 12 


COMPETENCES : Chimie 44 %. Myine de Cntulnu 42 . Ecoute 85 
Psychologie 68 %, Trouver obets cachés 69 %, Se cacher 49 %. Discréton 
94°%, Boquence 63 %. Chanter 73%. Grimper 83 %, Esquiver 99 %, 
Sauter 95 %, Nager 100 %, Lancer 74 %. 

ARMES : Dague 87 % dommages 106 — mort automatique en D6 round 
(Coup de pes 50 %, dommages 106, Coup Ge poing 75 %, dommages 103. 
SORTS : Fétrissement 


Michael Ransom. 

Cest le Monsieur Loyal qu supervise toutes les baraques de jeux 
de Ia foire. 11 fait aussi marcher sa propre baraque de Ur aux 
Déchetes. Il en à toujours une poche pleime (5 À 10), et il est 
disblement précis avec celles-ci jusqu'à une dizaine de mètres, 

Bien que ce ne soi pas un grand initié de l'Ordre, c'est un fervent 
associé de Wyat et Abigal. Cest un famatique très ail. 1 se battra 
jusqu'à La mort où l'inconscience, Il pense que s'il tombe en 
défendant sa foi et les Ténèbres, il resuscitera pour une £loire 
étermelle 


Michael Ransom 


FOR 17 CON 14 TAI 12 INT 14 POU 10 
DEX 16 APP 1$ SAN OO EDU 4 PLVIE 1 


COMPETENCES : Comptabilité 38 % ; Psychologie 88%; Trou- 


ver objets cachés 49 9% : 96% ; Discussion K3 
Baratin 100 % ; Eloquence 100 % ; Sauter 75 9%. 
ARMI 


{Soup de poing 74 6 dommages LD + LD ; Lance de 
ü 


Méchettes 98%, dommages 1D3 + ID3 (peut empaler) 


Nuncio Pirelli. 

Cette brute bestale (1,90 m pour 190 kg) es l'homme fort de La 
foire aims que le chef des manutentionnaires. IL est capable de plier 
des fers à cheval, et de tordre des barres de fer d'un seul coup, masi 
est assez stupide. Malgré son manque d'imeligence, c'est un 
adorateur fervent de cette region pervetie, til pris part uns des 
Fituels internes, où du sang humain est bu et de Ia chair d'homme 
consommée. Il à été élevé au rang de Maitre du premier Niveau des 
Grandes Ténèbres, mas la fierté qu'il en tire est moindre à côté de 
celle qu'il tre de son sumom de travail — Le Grandiose Hercule 


Naneio Pirelli 
FOR 2% CON 17 TAI IS INT #8 POU 6 
DEX 10 APP 9 SAN 0 EDU 7 VIE 18 


COMPETENCES : Mythe de Chrulhu 39 %; Ecouter 56 %Répara- 
tion mécanique 84 %. 


ARMES : coup de poing 71 %, dommages 1D3 + 2D6. 


Filmore Wagabaugh. 
Ce vieil homme, aux yeux larmoyants, est Le clown attitré de ka 
foire. Îl supervise la ménagerie et ses occupants. l exerce un étrange 
pouvoir hypaotique sur ls animaux dont il à La garde, et certains 
nl ne nr 
dangereux à cause de san contrôle (tellement gragd parfois, 
qi en de Il ya une sorte 
de lien entre les sombres croyances de Wagabaueh et son pouvoir, de 
tel sorte que celui-ci a rapidement grandi depuis sa conversion, mais 
ce lien est un mystère, même pour Wyatt. Les statistiques pour les 
animaux en combats sont données plus bas. Ces créatures n'ont pas 
peur des hommes (ayant vécu parmi eux depuis des années), et ous 
ont déjà tué 


Filmore Wagahaugh 

FOR 7 CON 9 TAI 12 INT 13 POU 16 
DEX 14 APP $ SAN 0 EDU 11 PIVIE 10 
COMPÉTENCES : Mythe de Chiulhu 19 ; Ps ELE 


Pickepocket 82 % ; Esquiver 48 % ; Sauter 87% . Lancer 67%. 
ARMES : Coup de poing 67 %, dommages 1D3 


Sulane, la Panthère Noire 


FOR A8 SON 1z TAI 4 POU © DEX 19 PIME 13 
Armure — 1 point (fourrure) 
COMPETENGES : se racer 6 # ; Dern 97 ; Suivre une pi 


Mn Crocs 30 % : dommages 1D8 + 1D6 : Gels 45 %. dommages 
an. ds 206 + 108. 


deux lola en print. Si es deux coups de griffes sont réusa en un round, 
accrochera à sa vite et la Géchirera ave ses paîtes postérieures 


Pointe d'Argent, le loup 
FOR 12 CON 12 TAI 10 POU fé DEX 14 PideVIE 11 


Armure — 1_ point (lourru 
COMPÉTENCES à Dcrélon 49% ; Sub une piste 100 % 


ARMES : Crocs 55 %, dommages 108. 


12 DEX 17 PVE 5 


ARMES : Grocs 80 % ; Gommages 1D2 + venin ce a puissance 20 qui agf 
sur là consttuton 106 mnutes après la morsure 

NOTES : Toutes les tentatives pour frapper Gisseur sont une chance de 
russie divisée par deux, à cause de 53 tlle ei de sa loime 


CON 10 TA 12 INT 6 


POU 10 DEX 16 PIE 1 
Arnure — aucune. 
(COMPÉTENCES : grimper 100 %. 


ARMES : oc 40% dommages 106 : Coup de pate 60%: dorimages 


NOTES : Bungo peut aaquer os fois dans un found en utisanr es cr06s 
et ses pattes 


Concho, l'eurr noir (qui lue dans le spectacle de Nuncio Pirell) 
FOR 20 CON 16 TAI 24 POU 7 DEX 9 PLVIE 20 
Armure — 3 points ('ourrure) 

COMPÉTENCES : Grimper 80 % : Suivre une piste 40 % 


ARMES : Crocs 30 %, ‘ 
mes dommages 1D8 + 206 ; Gifs 40 %, dommages 


attaquer deux fois dans un round, Soit en mordant puis en 
en griflant deux fois. 


ar, 0 
‘Sarate, l'Alligator (soi-disant long de $ mètres) 

FOR 25 CON 20 TAI 28 POU 10 DEX 10 PIVIE 24 
Armure — 5 points (peau) 

COMPETENCES : Nager 90 % 

ARMES : Crocs 45 %, dommages 1010 4 206 


Oeil Rouge, le casoar (soi-disant un » oiseau tueur + 
FOR 14 CON 10 TAI 14 POU S DEX 16 PLVIE 12 
Armure — 2 points (plumage) 
COMPÉTENCES : Trouver objets cachés 80 % 

ARMES : Coup de pate 70 %, dommages 1 DID + 1D6 


Rondo Moresby 
Cet individu extrêmement grotesque et le Directeur du bâtiment 
des Monstre, et lui-même est soi-disant « l'Horme Le plus horible 
d'Amérique ». Sectètement, c'est un cannibale avec des pratiques de 
Goule, qui adore sc repaire des restes des sacrifices à ses afireuses 
déés, Son âge et son onigine sont inconnus, a toujours une hache à 
double tranchant à portée de La main. Wyat est le seul à savoir avec 
cttade que Moresby a utilisé une telle hache pour massarer toute 
sa famille à y a quelques années (famille qu'il a ensuite dévoré) 


Ronde Moresmby 
FOR 20 CON 18 TA 18 INT 9 POU 9 
DEX 8 APP 1 SAN O EDU 5 PIVE 17 


COMPETENCES : Mythe de Cinuihu 25% Ecoute 57 % 


ARMES : Haches 50 %, dommages 106 + 106 ; Coup de poing 73 %, 
dommages 103 + 1D6 


Esteban Garci 

Cet individu, d'une cinquantaine d'années, ait marcher le stand 
de Tir, habillé comme un cowboy: c'est un as au tr, capable de fire 
sauter un bouton d'une veste dans ses bons jours. Le Stand de Tir 
possède quelque 30 carabines 22 long rie et, cachée sous ke 
Comptoir, une Winchester 32-A0. 

11 y a plusieurs années, Garcia faisait partie d'une bande de 
cavaliers mexicains bien connue et fut lui-même accusé de l'enlâve- 
ment et du meurtre de cing rehgieuses à Ocho Rios, au Mexique, Le 
gouvernement mexicain a déjà ait placarder des affiches mettant sa 
tête à 1.200 $, sous le nom de Mike Badwater, €'est pourquoi i est 


= 


connu sous un autre nom ci à Providence 1 a quitté 


1916. 11 porte toujours un poignard Large et tranchant 
fourreau attaché dans le dos, sous sa veste de cow-boy. 


Eneban Garcia 
FOR 19 CON 15 TA 13 INT 
DEX 15 APP :0 SAN 0 EDU 
COMPETENCES - Mytne de Chulhu 14 : Ecouter 62. 
cachés 77 % ; Suivre une piste 66 % ; Camouflage 80 % 
Monter à cheval 90 % 

ARMES : Carabine 22 LA 95 %, dommages 106 + 2 : 
dommages 206 ; Poignard 60 %. dommages 104 + 


1 
5 


L 
Gimp 
Carabine 22 95 
2 +106, 


Les personnages de Second Plan. 

Tous les personnages suivants sont de fervents adoratears des 
Grandes Ténèbres et sont complètement dévoués à leur ignoble 
religion. Les Invstigateurs ne les rencontreront généralement pas, 
sauf s'ils sont assez mconscients pour mettre le cap sur la foire. Le 
Gardien peut les ulser pour renforcer la couleur cale et brouller 
les pistes, s'Le désire. Les statistiques complètes ne sont pas fournies 
pour ces personnages, Cependant, leurs points de vie 1 leurs 
compétences en leur arme principale sont donnés. D'autres compé- 
Lences peuvent être créées par le Gardien, sie besoin S'en fai sentir, 
ou extrapoler leur description (par exemple, Emmanuelle Vasconcel: 
Los sait très bien monter à cheval et à probablement d'excellentes 
performances en saut et en esquive). 


Emmanuelle Vasconcales : d'une beauté énébreuse et instable, cette 
dresseuse de chevaux, de 30 ans, se produit sur toute La foire. El est 
aussi la maîtresse d'Anthonÿ Bowen 

PLVIE 10 — DEX 16 

Ge 60%, 109 

Dents 20 %, 1D4 


Anthony Bowen : fait touner le Restaurant des Chutes, sur La 
Promenade, le long de la rivière, et est chef-cuisimier. I] est habile au 
couperet et au couteau de boucher. C'est l'amant d'Emmanuelle 
Vasconellos, et il est d'une jalousie maladive (ele ui en donne 
d'ailleurs toutes les occasions). Sa sombre religion à aiguisé son désir 
de vengeance au point de devenir une véritable folie. 

PL VIE 19 — DEX 12 

Coupret 75%, 104 + 4 

Goutoau de boucher 80 %, 106 


Frank Garher « Pundie » : Chef plongeur et gaufrer au restaurant de 
Bowen. [aime se battre et porte une paire de poings américains ans 
ses poches de pantalon taché. 

PI VIE 9 — DEX 11 

Coup de poing américain 57%, 1D3 + 2 


Royce Brunner « Minet» : Un simple £'esprit engagé par la foie qui 
n fat que la moitié de son âge, M ns. s'occupe du ménage, et peut 
sans problème arracher le cœur à quiconque avec son couteau co 
de 15 em, s on lui en donne l'orére. Mais quoi qu'il fasse, à ne 
S'arrète pas de sourire 

Pt VIE 10 — DEX 10 

Couteau courbé 50%. 1D6. 
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Norris Long : 11 s'occupe de la loterie pendant la journée et du 
dancing durant la nuit. 1 imagine être un homme à femmes et est 
toujours habillé impeccablement. 11 porte un pistolet calibre 22,5 
coups. Ce pistolet est tellement petit et plat qu'il peut le porter dans 
ses vétements collants, sans qu'on le remarque. 

PLV 13 — DEX 15 

Pistolet 22 LA 40 %, 1D6. 


Le vieux Billy Jumpner : « Le fangeux » qui nettoie les cages des 
animaux, les nourrit, etc, — Lorsqu'il nest pas à la ménagerie, il 
désmbule à travers la foire avec un sac poubelle et un pic pour 
ramasser des détrius et les ordures. La pointe du pic fat 20 em de 
Long et elle est tranchant. Bill (la c:nquantaine) se permet beaucoup 
de fantaisies, comme, le planter dans différentes parties sensibles du 
corps, Sa religion, à laquelle iles attaché comme un chien l'est à son 
male, lï a donné plusieurs occasions de le faire sans crainte de 
représailles. 

PLVE 11 DEX S 

Pe 47%, 16 + 1 


Ermaline Gro « La Grande Erma » : Serveuse en chef au restaurant 
de la Promenade. Elle est proche de la sowantaine, énormément 
grosse, et possède une infime voix râpeuse et fausse lorsqu'elle 
Chante, ce qu'elle fait continuellement. Elle vit avec M chats afreux 
dans sa chambre. 

PLV 15 DEX 4 

Gite 70%, 103 + 108 

Coup de pied 34%, 1D6 + 1D6 


Georges Suggs : S'occupe du stand de boissons fraiches de l'Ours 
Polaire (lmonade. ete. — Pour un petit supplément, et en étant 
présenté par un ami, on peut ausi s'offrir de La vraie bière de marché 
noir). 1 est entre deux âges, tatoué, et c'est un ancien 
marin qui pratique également le yoga. Il porte toujours un rasoir à 
ri, né ar so avant bras, ou tu he, sa ame en 
servir. 

PILE 16 DEX 14 


Rasoir 71%, 106 + 1D8 


Boni Permet « Le Vus Be à La pement à 
l'entrée principale, et alcoolique de tout le personnel de la 
foi brand peu open is qu cher né oran aus 
Investigateurs, Si ses. compagnons découvrent ceci, il rejoindra 
rapidement et sans aucun doute, les rangs des disparus grâce À 
m'importe quelle méthode douloureuse. Malgré cela, à se croit loyal 
et fidèle, et aimerait volontiers donner sa vie aux Grandes Ténèbres 
{même si parfois il se tapit de peur en pensant à la manière dont 
meurent les traîtres de cette société). 

PLVES DEX 7 

Coup de poing 70%, 103 


Porticia Montebell « Lapin de Lune » : Une. des 3 danseuses du 
spectacle de La « Dance du Harem Rouge ». Elle s'occupe, durant la 
journée, du stand du « Penny Lancé » 

Ella a trentaine bien passée, un peu potelée, mai ll st atirante 
Ses longs cheveux roux, et ses grands Yeux violtssoat ses principaux 
attraits. Cest l'ancienne peule amie de Royce Brunner (celui qui 
s'occupe du manège). Son arme est une longue aiguille d'acier de 20 
cm, se terminant par une fausse pere, qu'elle porte dans ses cheveux 
serrés. 

PLV 8 DEX 13 

Aguile d'acier 38 %, 1D4 (peut empaier). 


Angus Me Whirter : Le comptable de la foire, âgé de 60 ans. il 
s'occupe aussi du Tunnel de la Terreur, C'est un grand homme 
{1:90 m) cadavérique, avec de maigres cheveux blancs, un pince-nez, 
et un air très sérieux, constamment sévère. Autrefois. il était diacre 
dans l'Eglise Calviniste Ecossas, et il porte toujours sa bible sous 
son bras, ou fermée dans ses mains. I! croit que la sombre et horrible 
foi qu'il à embrassé maintenant apparait tout entière dans La bible et 
que c'est le seul chemin récl vers la miséricorde de Dieu. 11 
désapprouve la liison entre Emmanuelle Vasconcellos et Jonathon 
Boom ; et pense qu'après le retour des Grands Anciens is seront 
balayés avec les autres infdèles, comme des détrtus. Les autres 
forains ne l'approuvent ps, c'est évident, mais Wyatt S'en amuse et 
l'encourage, Angus est complètement fou, ça va de soi. 

PLV 12 DEX 9 

Coup de poing 70 %. 109 

Note : Si Angus Me Wire se at un qu 
ie Gé LS des ns nes dev 
rage. Dans cet él, ses pois de vie se momteront À 6, et Les 
dommages qu'il fera subir avec es poings monteront à 2D6. Lorsque 
Hrénésie s'arrêtera, ous es dommage qu'il aura subi resteront, et 
ceux réduisent ses 12 points de me d'ongime à 0, À mourra 


de 
ivre de 
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Reuben Ramirez : volue sous le nom de scène de « Grand Navarro ». 
C'est un lanceur de couteau, jongleur et équibbrste. 1 affirme être 
un comte espagnol et porte un monocle, une canne avec une tête de 
Loup en argent; il s'habille de façon appropriée à sa « position ». 
port toujours entre trois et huit couteaux de lancer, cachés sur lui. 1 
Sait mortellement bien viser et est aussi un adepte de a fine épée, 
cachée dans sa canne, Ce gentleman st un des trois homes les plus 
dangereux de La foire. 

PL VIE 14 DEX 18 

Couteau de lancer 95%, 1D4 + 1D3 (peut empaler) 

Epée Attaque/Parade 86 %/00 %, 106 + 1 + 1D6 


Carl Denim : Un exacteur de vaudeviles, et l'annonceur du 
Spectacle Astronomique au Théâtre Parisien, Il se produit également 
dans les ballet et les comédies de ce même théâtre. Cet homme entre 
deux âges porte un derringer, calibre 36 à 1 coup. 

PIE 15 DEX 10 

Dorger 30 %, 1D8 + 2 

Coup de poing 81 %, 103 


Sonny Poacher « Patte Un Noir cajun de la Nouvelle 
(réans, âgé de 35 ans ; principal scteur du Spectacle Astronomi- 
que de Car Denim, I fat des claquerts, joue du banjo et du violon, 
chante et fait tout ce qu'on lui demande. Il est très intelligent et 
mulitalentueux, mais malgré tout, cest un des plus fidles adorateurs 
des Grandes Ténèbres. 1! pratique les arts martiaux, plus spéciale 
ment les techniques de a savate A cause de sa pratique des 
arts martiaux, son coup de pied fait 2D6 de dommages de base en plus 
de son dommage qui est de 1D6. 

PLV 16 DEX 17 

Coup de pied 80 %, 2D6-F 1D6 


Eugène Promplin « Hedge » : Un wmmigré russe, la vingaine, 
récemment convert à la société des Grandes Ténèbres. 1} a êté 
converti il y à seulement deux ans, alors qu'il travaillait comme 


manuteatoansire. Depuis ce temps, il est devenu un adorateur 
fervent et compare sa dété à la Terre, Notre Mère à Tous, 1 est 
travailleur et porte La plupart du temps son marteau de 6 kg, [la 
souvent peur de « l'utliser dans le sang », comme i di. 

PLMIE 47 DEX 11 

Marteau 40 %, 3D6 + 1D6 


Velma Pryewski « l'Amazone » : Avec Porticia Montebello et Abi 
al Forman, elle complète e trio de la « Dance du Harem Rouge » 
ll tient lieu de diseuse de bonne aventure pendant la journée. Elle 
est ès bee, une vingtaine d'années, blonde naturelle, et récemment 
convertie aux Grandes Ténèbres, ayant accepté 1 y a six mois de se 
prêter aux mondes rituels d'initiation. Elle est à la fois la maîtresse 
d'Abigal Forman et de Norris Long. Elle a aussi fréquemment des 
liaisons avec des visiteurs de la foire, que ce soient des hommes ou des 
femmes (dont deux ont té sacrifiés à son dieu). Elle est souple, ès 
forte (spécialement ses jambes), et est une fanatique sanguinaire. 
“Tout d'elle est caché derrière une façade de sexualité orageuse et 
d'abandon prometteur. 

PLVE 8 DEX 16 

Coup de pied 35%, 1D6 + 1D6 


Terrance Valdosky : Un autre manutentionnare, 1 s'occupe aussi des 
machines à sous pendant la nuit. Cet homme entre deux âges, semble 
loujours disait et perdu dans ses pensées, de telle sorte qu'on doit 
souvent lui poser une question deux fois avant qu'il ne réponde, 1! 
porte ouvertement un terrible couteau + bola » à sa ceinture 
PLVIE 15 DEX 12 

Couteau bolo 60%, 1D8 + 1D6 


Wong Fu Ji: Aussi connu en tant que « surprenant Indien en 
caoutchouc », es pet, extrémement fin, et possède un corps avec 
lequel i peut se conorsionner dans des positions incroyables. 
Lorsqu'il est abondamment maquilé, habillé d'épaises robes 
éclatantes, et ayant des semelles de douze centimètres dans ses 
chaussures, il apparait comme l'étrange Fu Man Jow (spectacle de 
magie). Cest un excellent prestdigiureur(avec 98 % en Pick- 


ses pieds et ses poings. 


coune attaqua/parade 


1%, 106 4 1 
Zac “es {peut empaier) 


son excellente dextérié de 19 


Farouk Shabazz : Un opulent manutentionnaire revêtu d'un fez et 
qui vient de l'empire Ottoman (récemment rebaptisé Turquie). 11 
porte ouvertement, à son côté, une longue dague courbée dans un 
fourreau incrusté de pierres, et présente souvent le spectacle du 
Harem habillé entièrement en costume turc. Lorsqu'il présente le 
spectacle, son accent s'épaissit mystérieusement 

PME DEx 11 

Dague 51%, 1D4 + 2 + 1D6 


Si 


Fred Smit : Un autre manutentionnaire qui s'occupe du manège ct 
de la loterie lorsqu'il n'a rien à faire. Il est quelconque, avec des 
cheveux bruns, comme ses yeux. 1 à une lourde 
matraque en cuir dans sa poche de dernère. IL ne sert à rien, car 
Wilberfrce Wyart l'a choisi pour servir de bouc émissaire au cas où 
les meurtres répétés aireraient l'attention sur La foire elle-même. 
{Auquel cas Wyat laisserait des traces qui mèneraient jusqu'à Smit, 
faisant de ui le suspect numéro un. Smitt écrira alors une letre de 
suicide et s'enfuira dans Providence mené par un vent de frénésie, 
want autant de gens qu'il pourra avant de se faire abattre par là 
police. Fred attend son destin 


Marque 80% 104 + 1D8 (ge deux to dommages at 
Bou 80% 104 + 1 pu 
1malaaune 1 CON 8 1a CON del Voie en assonemds) 


Paul Frit: « Red » : Un autre manutentionnaire qui s'occupe des 
atractions simples, si on a besoin de li. st bien fait, a 35 ans, à 
bonne apparence, mais i est légèrement retardé mentalement. Il 
porte toujours une chemise et un foulard rouge, ainsi que générale- 
ment un énorme pied de biche. 


PIE 11 DEX 8 
Pied de biche 37 %, 1D8 + 1D8 


« Flgboy » Pekr : Un ancien plote de a Grande Guerre, qui s'occupe 
du bloc générateur de la foire. Généralement, i est couvert de 
poussière et de cambouis, et porte une lourde clef anglaise ( ka). 1 
st très intelligent et très observateur. Il sera le premier à suspecter 
gelé cine où à romane des sci bas de pat 
étrangers (tels que les Investigateurs) 

PL VIE 14 DEX 13 

Ciel anglaise 25 %, 2D6+ 1D6 


Pater Sanderson : Un petit vieux, octogénaire, qui s'occupe de 
l'imprimerie de La foire où sont faites les publicité et les affiches. 11 
aide également au fonctionnement du bloc générateur t possède un 
fusil à pompe à double canon posé contre le mur de son bureau. 


PUVIE 10 DEX 10 
Fusil à pompe 45 %, 4D6 


« Fatima » Flores : La grosse femme du bâtiment des Monstres. Elle 
a 48 ans, pèse plus de 250 kg, et est horrible au posible, C'est aussi 
une avide cannibale, et elle attribue son poids grotesque à La soupe et 
au ragoit de nature douteuse qu mijotent en permanence dans ses 
quartiers. 

PIE 21 DEX 4 

Coup de Poing 50%, 103 + 206 

Coup de pied 30 %, 1D6 + 2D6 

Sous {eulement au os à corps contre des areas au 21) 


Co-Co l'Homme-chien : Un idiot congénital birsute et déformé d'une 
trentine d'années. Ses mains et ses pieds sont déformés et sa 
mâchoire est allongée. De fortes courbures de la colonne vertébrale 
font qu'il se sente mieux à quatre pates que debout. a une infection 
pulmonaire qui le fai eniflr et gémir tout le temps. C'est l'animal de 
compagnie et l'amant de Fatima, la Grosse femme. Pour elle, Co-Co 
tuerait. Certains des membres de la foire croient qu'il est un exemple 
vivant de la puissance des grands Anciens 

PLVIE 8 DEX 8 

Dents 47 %, 106. 


Thomas Me Gui « Tam le Noir» : Un manatentionnaire. entre 
deux âges; et un réfugié irlandais, C'était un rebelle de l'Easter y 
à quelques années, et maintenant il est recherché par la justice 
britannique. 11 possède une carabine ique Winchester 
de calibre 401 (qu s'eraye sur un jet entre 90 et Q), un revolver 
Sith et Wesson 45 et un bâton de dynamite. C'est un combattant de 
h rue autant que brutal qui a trouvé un but et des raisons 
d'être en fssant parie des forces de sécurité de la foire et de cette 
sinistre religion 

PLUIE 12 DEX 12 

Carabine 45 %, 26 + 3. 

Flevoer 40 %, 2D10 + 2 

Jai de Gynamie 80 % | valable selon la tale du bâton jeté. 


Christopher Lodge « Shakey » : Le deuxième fs d'une famille riche 
et puissante de Boston, qui s'est échappé de chez li à 16ans pour fuir 
ss te joindre au que La t nié aux Grandes 
“Ténèbres deux ans plus tard, alors qu'il était manutentionnaire, [| a 
un léger bosillement ainsi qu'une paralysie prononcée des mains, qui 
Ii viennent d'une maladie des ners, qui l'empartera dans quelques 
années (il ne e sat pas). Presque tous les soirs, on peut le trouver au 
guichet du spectacle de magie. Î porte un pc à glace dans un poche 
de son manteau. 

PIE 9 DEx 2 

Pic à glace 40 %, 1D4 (peut empaler). 


Kadolph Ryor : Le chef élaragise de ln foire, qui s'occupe des 
miliers de problèmes causés par l'éclairage, tout en gardant un il 
sur toutes ls vanétés d'échirage qui existent dans la fire. 1 porte 
toujours une salopette en jean avec une trousse d'électicien Et un 
méot de cigare au bout des lèvres. 

PI VIE 11 DEX 14 

Gief anglaise 50 %, 108 


Joshua Peterson : Le régisseur, la trentaine, qui s'occupe des cibles 
électriques des spectacles, et à toujours un crayon coincé derrière 
l'oreille gauche, un carnet dans la main droite. Son titre professionnel 
«st Directeur-Assisamt, mais il ne 'exerce qu'en cas de nécessité (son 
travail favori étant de superviser le Tunnel de la Terreur). 1 est fou 
d'une façon ausi évidente que meurtrière, À 17 ans, il a assassiné ses 
parents à coups de marteau, puis a mis sa petite sœur en pièces avec 
une hachette. Hachette qu'il a encore sous son oreiller. 


PLME 10 DEX 13. 
Hachate 30 %, 1D8 + 1. 
Marteau 48%, 1D8 


‘Anthony Gubatoi « Moineau » : Le présentateur de a plupart des 
promenades et des spectacles proposés par la foire. Il fait le 
varetvient entre les différentes parties du parc d'attraction, tout au 
long de la joumée (et pendant une grande partie de la nuit), 
présentant différentes attractions pendant quelques minutes. 1 va de 
baraque en baraque, avec un débit icessant de paroles et 
d'invations, qui ont énormément d'effet sur le publi. 1 a malgré 
tout une sorte d'air sinistre (la plupart des femmes n'aiment pas le 
voir les serer de 1rop près), c'est un ancien boxeur qui détient un 
record de 16-21, et qui  prs sa retraite après avor Qué un boxeur sut 
Le ring et mutilé un autre à el point qu'il a dû abandonner ce sport 


 - 


PLVIE 15 DEX 14 
Coup de poing 80 
NOTE : L'entrainement à ls boxe qu'a subi Gub 


doubler Les dommages qu'il infige aussi bien qu 
par round en raison de sa DEX. 


23+106. 


de 


de frapper deux Fo 


Kilmer Letterman « Whitey » : Un ancien étudiant en botanig 
l'université de New York, Ses anciennes occupations ont dégénéré en 
une fascination maniaque portée aux champignons de toutes sortes. 1 
m'est jamais visible dans la journée, car il reste dans les cavernes sous 
la foire, La nuit, il travaille au bâtiment des Monstres où à est 
annoncé comme étant le « Surprenant Homme-Champignon » — 
est d'une extrême pâleur (il ne voit jamais le soleil), avec quelques 
cheveux blonds (qu'il eint en blanc cadavérique), et de petits yeux 
bleus injectés de sang. Pendant le spectacle, il est recouvere par des 
centaines de champignons qui dannent l'apparence de pousser sur 
son corps. En fat, ce n'est qu'une combinaison couleur chair sur 
laquelle poussent le champignons et qu'il enfile pour Le spectacle. la 
le désir secret de devenir lui-même un champignon et l est persuadé 
que sa dévotion aux Grandes Ténébres fera réaliser son 


Pi VIE DEX 10 
Coup de poing 6 % 1D3 


Notes Sur Les Forains 


Les 39 individus précédemment décrits forment le cœur de la société 
des Grandes Ténèbres en Nouvelle-Angleterre, et comprennent 1ous 
oyés permanents de la foire, du pare d'attraction et de la 
promenade. Pendant les mois d'été et durant les week-ends de 
Vacances, des habitants locaux et des vagabonds sont embauchés par 
nécessité, en général ils sont une centaire. Ces employés à temps 
partiel, qu ne s'occupent en général que des petites baraques et des 
promenades, ne font que de menus travaux. La plupart d'entre eux ne 
pas que quelque chose va de travers avec les permanents, et 

i s'en rendent compte, soit disparaissent, soit sont convertis 

s Ténèbres 
donné beaucoup de personnages à faire jouer au Gardien, 
mais i peut en ajouter d'autres sil le désire. Bien sûr, tous les 
personnages solitaires de la foire, avec lesquels les Investigateurs 
parleront, n'auront pas forcément besoin d'être mauvais, Mais encore 
une fois, i se pourrait qu'ils le soient ! — Les Forains essayent en 
permanence de maintenir une façade normale. Occastonnellement 
seulement cette fausse image de marque s'eflace et lasse voir 
l'horrible vénté qui se cache derrière 

Pendant les soirées d'été, plus particulièrement le week-end, il y 
a beaucoup de gens de Providence qui vienne s'amuser le long de la 
Promenade. La foire n'aurait pas pu durer aussi longtemps qu'elle l'a 

€ n'aurai pas pu permettre ces crimes affreux si elle n'avait pas 
une image de lieu de plaisir et de gaieté. Rappelez-vous-en lorsque 
vous décrirez ce qui Sy passe 


la 


Les cavernes des Fouisseurs 


Ces cavités humides et infectées de champignons. sous a 
l'Etoile du Nord, sont tout bonnement 1 pointe de La part 

d'un vaste réseau de passages souterrains. Ce groupe 
a esvités et de passages rocheux, s'é ui 
Vingraine de kilomètres au mord de Bk 40 kilomètres au sx 
de Tower Hil sur la côte Atlantique 


sud de ls rivière Natchang dans le Connecticut. Quoique distantes 
l'une de l'autre, ces différentes parties se rejoignent 
À certains endroits, les cavernes atteignent environ deux 
Aikamètres de profondeur. Les passages sont généralement grands et 
hauts pour qu'un homme puisse les traverser debout. Néan- 


La plupart de ces souterains sont aussi sombres que les fosses 
des Ténèbres extérieures, mais quelques-uns sont 

Harinescents, brillant d'un rouge surnaturel. Ces fungi 
ne sont d'aucune nécessité aux Fouisseurs qui n'ont pas d'eux, mais 
sont cultivés et nourris par leurs adoraieurs humains ou semi. 
humains. Les Fouiseurs se trouvent la du temps aux 
alentours des lacs et des rivières souterraines qui semblent être 
nombreux dans ce sombre labyrinthe. 


Zone À : Un escaber en pierre mène à une porte métallique de 5 cm 
d'épaisseur et munie de deux serrures ainsi que d'une poignée cachée, 
quiet re nome simultanément pour ouvrir sur le tonneau 
lu Hal de a Bière Bavaroise: 

Au pied des escaliers, il ÿ a un mur derrière lequel sont 
embusquées deux goules, prêtes à massacrer quiconque m'est pas 
autorisé à prendre l'escalier. 


Goule ! 
FOR 18 (CON 15 TAI 13 INT 10 POU 13 
DEX 12 PIVE 14 


ARMES : Dents 30 % 1D6+ 1D6. 
Gries 40 % 1D6+ 106. 


NOTES : Une Goule peut attaquer en grffant 2 fois et en mordant 1 
os duns le même round. Après une morsure réussie la Goule 
continuera automatiquement à mordre sa victime. Les armes à feu ne 
ont que La moitié des dommages. Voir une Gioule coûte 1D6 de SAN, 
sie Jet sous La SAN n'a pas €té réusi ; si celui-ci est réussi, pas de 
perte de SAN. 


Goule 2 
FOR 15 CON 12 TAI 12 INT 4 POU 13 
DEX. 12  PIVIE 12 


ARMES : Dents 30 % 1D6+ 106. 
Gris 40% 1D6+ 106. 


Zone 8 : Un escalier en colimagon étroit qui monte jusqu'au passage 
secret de là maison de Watt. 


Zone € : Un esaler en pierre en colimaçon menant à la trappe dela 
glacière. 


Zone D : Un grand puits légèrement arrondi, menant au principal 
conduit de sortie des égouts, sous Le bâtiment de repos (bât. 0). Le 
débordement des eaux usées à enduit le puis et cette partie de 
cavernes d'une couche épaisse et gluante de champignons, de 
moisissures et de vermines. Toute cette saleté sent l'ammoniaque et 
les eaux d'égouts, et il en émane une couleur pâle rouge-sang. 


Zone E : Derrière une porte en fer, épaisse de deux centimètres (qui 
ne peut être ouverte de l'imérieur des cavernes), se trouve une série 
de montagnes russes avec des murs couverts de mirois qui mène au 
Palais des Glaces par un mur pivotant s'actionnant grâce à un 
mécanisme électrique de l'intérieur du Palais des Glaces. 


Zone F : Cest ici que sont arréés les wagonnets du Tunnel de La 
Terreur, avec leur infortunés occupants. Une longue série de rampes 
reconduisent vers le Tunnel de le Terreur (à condition que vous 


puissiez repasser par l'énorme porte métallique à double battant, qui 
se referme immédiatement après que les wagonnets des victimes se 
soient arrêtés). 


Zone G : Un escalier venteux, en pierre, qui conduit jusqu'au 
pneu mural dt Mie due 


Zone H: Une échelle pourrie et rongée par les vers. conduit 
directement vers une fausse tombe dans le cimetière. Un grand levier 
métallique est utilisé pour auvri la pierre tombale, grâce à une 
pompe manuelle. Ouvrir où fermer la pierre tombale prend une 
minute et demie. 


Zone 1 : Un escalier en pere conduit vers une crypte souterraine en 
basalte noir, dans Le cimetière de Swan Point, Une parte du sol de la 
crypte pivote autour de la charnière et donne sur l'escalier. Les portes 
en er de la crypte menant à l'extérieur sont fermées, la serrure donne 
des deux tés. 


Zone J : Cet étang vaste et profond (S0 mètres) plein d'une eau 
vaseuse et croupissante, est appelé « l'Etang de La Lune», ea est ici 
que sont exécutés es rituels de La société des Grandes Ténèbres, De 
cet étang, apparaît en de rares oceasions, l'avater du culte, le terible 
Shudde M'ÉL 1 y a un petit autel en malachite (toujours nettoyé du 
sang qui ke recouvre) à l'extrémité sud de l'étang, à l'endroit marqué 
 X » — A cet endroit, se trouvent ausi de petits banc en basale et 
un chaudron en bronze, à trois pieds, d'un mètre cinquante de 
diamètre. y à toujours un pet feu dans Le chaudron, Trois Zombies 
sont toujours de garde dans cette salle. 


Zombie 1 

MVE 4 DEX 3 

Saisir 15 %, tient fermement. 

Dents 100 %, dommages 1D4. 

NOTE : ce zombie ne peut mordre une victime que s'il l'a saisie 


Zombie 2 

PMVIE 16 DEX s 

Saisir 25 %, tient fermement. 

Dents 100 %, dommages 1D4 

NOTE : Ce zombie ne peut mordre une victime que sil l'a saisie. 


Zombie 3 : (armé d'un b. 
AVE 1 CEE 
Couperet 45 %, dommages 1D4 + 1 
Couperet (parade) 2 % 


Zeme K : Cet enclos est l'endroit où les répugnants servaats du Culte 
résident. Cing à dix goules y sont en permanence. Tous les Zombies 
qui passent dans le coin sont promptement dévorés. 

NOTE : Toutes les goules frappent deux fois avec les griffes et une 
Hois avec les dents à chaque round. Si une morsure est réussie, la 
goule s'accrochera et continuera à mordre sa victime, réussissant 
automatiquement es rounds suivants. Les armes à feu ne font que la 
moitié de leurs dommages sur les goules, La vue d'une goule coûte 
1D6 de SAN si le jer sous la SAN n'est pas réussi 


Gouke 1 
PVE 13 DEX 15 
Dents 50% 1D6 + 1D6 
Grilles 30% Dé + 1D6 


_—18— 


Goule 2 : (armée d'une hache). 


PIE 2  DEX 
Dents 406 1D6 
Hache S0%  ID8 +2 


Hache (parade) 50 
NOTE : Cette goule donne un & 
d 


DEX 
1 Dé + 
1 Dé 


Rivière 
Seckonk 


Voie 
d'écoulement 


Les 
Cavernes 


5 
oup de hache et mord dans le 
16 
Dé 
Dé 
PLVIE )E 0 
L » L 


Goule 8 : (également gigantesque) 


PVIE 19 DEX 1s 
Dents 40%  1D6 + 2D6 
Grilles 30%  1D6 + 206 


NOTE : La SAN perdue pour a vue de cetegoule n'est plus de 1D6, 
mais de 1D8 


Goule 9: (armée d'un vieux sabre de cavalerie) 


MVIE 16 DEX 18 
Dents S0%  ID6 + 1Dé 
Sübre 60%  IDR+1+1D6 


NOTE ; Elle attaque 2 fois par round, une première au sabre, une 
seconde en mordant. 


Goule 10 : (naine) 

PVIE 8 DEX 9 
Des 30%  1D6 + 1D6 
Grifles 30% 1D6 + ID6 


Zone L : Ce repaire du Chibonien est l'entrée à tous les niveaux 
inférieurs, habités seulement par Les Fouisseurs ( connus 
comme Chihoniens). Un Fouiseur adulte attend juste au bord du 
trou qui même en dessous, comme le premier gardien des cavernes. 


Garde Chihonien 
PLVIE SO Armure $ps  DEX 5 
Tentacule 80% 2D6 

Ecraser 80% SD6 


NOTE : À chaque round, le Chthonien peut attaquer avec 1D8 de 
tentacules. Si un tentacule touche l'adversaire, il restera attaché et 
commencera à absorber un pt de FOR à chaque round. Si le 
Chihonien le désire, il peut essayer d'éraser sa victime au beu 
d'attaquer avec ses tentacules. 


Ce Chühonien peut régénérer ses dommages à raison de 5 pts par 
tound. 


Si ceux qui attaquent le Chionien décident de battre en retraite, 
Le Chihonien utilisera ses pouvoir télépathiques pour les empêcher 
de fuir Si le Chthonien réussit son jet U contre le pouvoir 
des humains il a un POU= 18), alors is ne pourront pas s'échapper 
et seront obligés, bon gré mal gré, de combattre. Le Chthonien ne 
fera qu'un jet de dés 


Zane M C'est là que sont retenus les prisonniers et les sacrifiés du 
ue des Ténèbres. 1 y a des petites cages de 3 mètres cube, faites 
avec des barreaux de fer recouverts de vase. Freddie Pendergat et 
Lucy Pringle y sont emprisonnés. [ls sont devenus fous, et se mettront 
À hurler si on les sort de leur cage (à chaque fois qu'ils oat té sortis 
par leurs geôlers, ça a été pour leu infiger des sévices sadiques). 
Physiquement, ik soat plus ou moins en bon état, bien que Lucy 
Pringle ait des cicatrices sur tout le torse qui li resteront jusqu'à sa 
mont, et que Freddie ait les doigts de Ia main gauche arraché. 


Notes sur les Cavernes et ses Occupants. 


“Toutes les horreurs contenues dans Jes cavernes sont largement 
décrites dans les règles de L'Appel de Cthullu à l'exception des 
Zombie, qui sont décrit dans le ivre sur es années 20, Un Gardien 
diabolique peut introduire les grotesques et terrifants Polypes 
Volants dans les parties les plus profondes. 

Le réseau des cavernes est vaste et délibérément non cartogra- 
ik, à part une petite parte qui se trouve sous La foire ete système 
gardien peut remplir les partis qui se rouvent au-delà de La carte 

de cæ qu'il désirera. Qu'eut-ce qui peut bien se cacher dans ces tunnels 
sombres ? Personne n'en st sûr; masi est certain que des choses 
monstrueuses y résident et qu'en plus des terribles Chthoniens et des 
Polypes Volants is creusent des tunnels secrets qui traversent la terre. 


Les Zombies : Ces horribles et pourrissant escaves des Ténèbres ne 
sont pas indépendants, et ne peuvent agir que sous les ordres d'un 
menbre humain du Cu. Copedant se déenront on ls 
attaque, et suivront tous les humains qu'ils rencontreront, tout en 
produisant d'horribles grognements (ils ne font en fat que demander 
“es instructions!) Voir une de ces horrible choses coûte 1D8 points 
de SAN, ou L pt si le jet sous La SAN est réuni. 

IL est possble, et même probable, qu'un des Zombies soit 
quelqu'un qu'ils ont récemment tu et qui n'a désormais plus aucune 
importance pour le pouvoir de Ia société des Grandes Ténèbres. Ce 
peut être un ancien Investigateur, auquel cas, cela coûtera plus de 
SAN de voir un tel Zombe. 


Les pouls : Ces redoutables habitantes du monde souterrain étaient 
ii avant que la société des Grandes Ténèbres ne s'installe, telles y 
seroût probablement après son départ. Elles s'installent dans Les 
paris élevées des cavemes, et pañipent parfois aux rituels de la 
société, La société a essayé de les apprvoïser afin qu'elles ne 
<dévorent plus de façon gratuite les Zombies ou les membres du Culte. 
Ainsi elles n'attaqueront pas un étranger aux cavernes, sauf s'il est 
‘évident que cet étranger n'est pas un membre de la société. Que des 
étranges attaquent un habitant des cavernes où deviennent fous, au 
encore se promènent inconsciemment pendant un long moment dans 
ces cavernes, constituera une raison suffisante pour que les Goules 
attaquent 


Les Fouisseurs : Ces créatures, les Chiboniens de Shudde Mel, 
pénètrent occasionnellement dans les parties élevées des cavernes, 
mais fréquentent les parties les plus basses. ls ignoreront la plupart 
des humains qu'ils rencontreront, Néanmoins, est possible qu'un 
Chthonien émette un message télépathique vers un humain proche de 
Jui Si cela arrive, le Chthonien se rendra immédiatement compte du 
fait que cet humain n'est pas un membre de la société des Grandes 
‘Ténèbres, et qu'il est probable qu'il attaque ou qu'il aille chercher de 


l'aide. 
par David A. Hargrave 


=» 


INTRODUCTION 


(Ce scénario est conçu pour quatre à six Investiateurs expérimentés. 
Ces Investgateurs devront avoir au minimum quelques connaissances 
en Mythe Cthalhu et accès à un où plusieurs Livres des Arcanes. Le 
groupe devra au moins connaitre quelques sorts de magie. Si plus de 
quatre Investigateurs sont impliqués ou ss sont inexpérimentés, le 
Gardien poura revoir le scénario pour équilibrer l'aventure — ou 
encore i pourra leur aire apercevoir quelques horreurs qu'ils seraient 
de toute façon incapables de contrôler: 

Le Gardien doit être averti que ce scénario est comçu pour ui 
permetire de mener les lavestigateurs par le boat du nez en ne leur 
évoilant ni les tenants ni les aboutissant de toute l'aventure. C'est 
pourquoi il devra avoir l'esprit encore plus trtueux que de coutume 
pour égarer et tromper les joueurs. Toutefois si es joueurs sont assez 
perspicaces pour déchiffrer Les indices concernant la véritable nature 
des choses, is devront être haoilement dirigés et leurs personnages 
récompensés, Mais ceci n'est pas le but souhaité 

Dans ce scénario, l'action se déroule à New York. ais ele peut 
être transférée dans m'importe quelle grande ville pour intégrer à 
ne autre campagne propre au Gardien. Les Investigateurs seront 
introduits au scénario par une ancienne maîtresse de J'un d'entre eux. 
Celui devra être choisi avec soin et de façon imeligente. Son 
personnage devra être bien joué de manière réaliste pour répondre 
correctement à ce qu'on atterd de lui dans ce scénario 


Information pour les Joueurs 


La journée débute comme dans toute grande ville. Les journaux 
pubent les habituels faits du jour : plusieurs vols, un meurtre dans ke 
Milieu, une révolution dans une république bananière ou sutre, un 
meurtre sensationnel au Msée, les arocité bolchéviques en Sibén 
un nouvel échec pour la traversée de l'Atlantique en avion, une 
nouvelle invention d'Euison, et la liste habituelle des fit éners ét 


La Malédiction 
de 
Chaugnar Faugn 


Les investigateurs sont souris à la terrible emprise de Chaugnar Faugn, (un des Grands Anciens) 
à cause des machinations démentes d'un savant, éminent en son temps. Ces intrigues 
aboutiront à une ultime confrontation entre la sorcellerie antique et la science moderne. 


par Bill Barton 


des bizarreries qui obsèdent les lecteurs de ce genre de litérature 
journalistique, Toutefois, l'un des Investigateurs reçoit un appel 
‘désespéré de l'une de ses anciennes conquétes — une certaine Violet 
Staunton. Mlle Staunton demande à l'investigateur si lle peut venir 
lui parler d'un problème qu'il pourra, elle l'espère, l'aider à résoudre 
«en souvenir du passé ». Elle paraît agitée, mais ne veut ren dire de 
plus au téléphone et préfère venir le voir en personne. Si 
l'nvestigateur à des problèmes d'argent, le ajouter qu'elle pourra 
ke dédommager financièrement du temps qu'il lui consacrera 
Puisqu'elle est l'ancienne petite amie de l'Investigteur, lle connait 
ses goûts et ses faiblesses et elle peut agir en conséquence 

L'Investigateur devra alors être informé par le Gardien que 
Violet et lui ont jadis té des amis très proches. l'a rencontrée pour 
La première fois au collège (si l'Investigteur est allé au collège — 
sinon, il l'a rencontrée alors quelle allait au collège). Leur relation 
s'imensifi et à la longue prit fin, mais non du fai de l'Investigateur 
— ila toujours gardé un sentiment profond pour ele bien qu'il ne l'ait 
pas revue depuis. 

Elle est là fille du Professeur Staunton, un archéologue et un 
onentalite de renom, qu'il avait plusieurs fois rencontré au moment 
de sa Hison avec Violet 

Staunton est réputé être un homme honorable et respecté de ses 
colaborateurs, Si un joueur réussit un jet sous la Connaissance, 
l'invesbgateur se souviendra d'avoir lu que le Professeur Staunton est 
récemment revenu d'une expédition au Moyen-Orient et que son 
retour a été plus ou moins controversé. D'autres personnages 
pourront également être au courant sis réussissent un jet sous 1/5 de 
leur compétence en Archéologie. Violet arivera après un laps de 
temps suffisant pour permettre aux Investigteurs de se réunir. Aux 
Yeux de son ancien petit ami, elle apparaitra encore plus belle que 
d'habitude, bien qu'elle semble soucreuse, comme si elle n'avait as 
a assez de lemps pour se consacrer sa personne on comme si lle 
n'avait pas dormi assez longtemps. Quiconque réusira un jet sou ls 
Psychologie verra qu'elle est stressée et angoisiée. 


Après avoir salué et échangé quelques souvenirs avec som ancien 
amant, Violet raconter son histoire en s'adressant presque exclsire- 
ment à lui, 


« C'est mon père — j'a très peur pour ui. je suis sûre qu'il à des 
“ennuis et j'a besoin de ton aide. Sa vie — sa santé mentale — sont 
peutètre en danger. Je l'en pri, j'ai besoin que l'on m'aide et j'ai 
appris que tu t'intéressais maintenant aux événement surnaturel. Tu 
es le seul à qui je peux m'adresser, Veuxtu m'aider ? 


Les problèmes ont commencé lorsque mon père est revenu de 
son récent voyage au Tibet et aux alentours. Îles parti pour x mois 
€ qui, 1 sais, m'est pas rare chez lui, mais apparemment il a eu de 
graves ennuis durant cette expédition. Toutes, la réuss à ramener 
Se qu'il considère comme étant l'une des découvertes da siècle — une 
Statue du Dieu Eléphant du Tsang, Il à réussi à l'échanger aux 
indigènes de cet endroi ui l'idlätaient, contre des armes modernes 
et objets utiles, I étai certinement inhabituel pour des indigènes de 
se séparer d'un tel objet, mais je n'ai aucun doute sur la capacité de 
mon père à réussir um el marché. EL je ne eniique pas ces gens 
d'avoir voulu se débarrasser de cette chose horrible et grotesque. Je 
ne l'ai vue qu'un fois en air, lorsqu'on l'a transportée de entrepôt au 
musée, mais cela m'a suffi. Çela ne ressemblait pas du tout à un 
éléphant mas sufisamment cépendant pour des sauvages tibétains. 
Je suppose qu'ils n'ont probablement jamais vu d'éléphant de leur vie 
et is ne peuvent don pas faire la différence. 


J'aimerais beaucoup parer de l'expédition et de ce qui sy est 
passé. Je suis sûre que a clef de tout le problème se trouve 1. Mais 
mon père était ès réticent à en parler. Je ni jamais pu découvrir 
quoi que ce soit d'important à 6e sujet 


Juste après avoir placé la statue dans le musée, les véritables 
ont commencé, Cela s'est passé y à deux semaines sit 
‘un mois après le retour de mon père avec le Dieu Eléphant. est 
Aombé ès malade, bien qu'il ait essayé de s'en cacher, el puis y au 
cette terrible dispute avee Oncle Paul — le professeur Ricoletti — et 
l'état de santé de mon père s'est aggravé et puis la nuit dernière. [à 
ce moment du récit, Volet s'effondrera en pleurant et cherchera du 
regard un réconfor auprès de son ancien amant. Le Gardien fera 
remarquer de façon subie (ou pas si subülement que cela) que 
l'invesigateur à loujours envie de la protger et qu'il essayera de la 
rassurer. Losqu'elle se sera calmée, elle continuera.] 


Paul Ricolert est un ami de mon père depuis le collège. Je l'ai 
toujours connu et je l'ai toujours appelé Oncle Paul. Cétit un 
homme solitaire, je dirais même très esseulé, et il l'est devenu de plus 
en plus après le mort de sa femme, mais il à es études 
orientales et son amicale rivalité avec mon père. Puis is ont eu cette 
terrible dispute quand mon père a emmené le Dieu Eléphant au 
musée. Je ne sais pas de quoi il 'agissait exactement. Je les entendais 
seulement crier au rez-de-chaussée. Plus tard, mon père m'a dit que 
Ricoletti était jaloux de sa précieuse découverte et qu'il avait menacé 
de briser la statue, a dit que son amitié avec Ricolett était terminée 
et qu'il ne parlerai plus de l'incident ni même de l'homme lui-même, 
En fait, i s'est rendu compte que celui qu'il considérait comme un 
ami depuis loujours, était tout sauf un ami 


Je n'ai pas pu en apprendre davantage, car mon pète est tombé 
gravement malade après cer mcdent et a dû garder a Chambre. {Sun 
personnage réussi un je sous l'Anthropologé it se souviendra d'un 
aricle de Paul Ricoltt dans un obscur journal scientifique, à ne se 
souviendra pas de grand-chose sauf du fait que ses histoires ésaient 
complètement farfeiues.| 


La maladie de mon père s'est aggravé. devenait de plus en 
plus faible comme si une horrible tumeur lui retrait toute vitalité. 


devint incohérent dans ses délires. À cette période il semblait avoir 
des cauchemars et murmurai des choses sans queue nitéte, Cela m'a 
frappé, car ce qu'il murmurit était compréhensible: j'entends sans 
arrët le mot « Leg » et aussi « Chognarfon », 1 avait d'autres mots 
que je serais incapable de prononcer, mais ls plus fréquents étaient 
« Leng » et « Chognarfon ». Un jour, alors qu'il était lucide, je lui ai 
parlé de ces mots, a semblé surpris mais & prétendu qu'il ne les avait 
Jamais entendus auparavant. Mais je suis sûre qu'il me mentait, Les 
médecins n'ont pas trouvé ce qui n'allait pas chez lui, mis à part une 
grande fatigue et une détérioration de son état général, l'ai. j'ai 
même appelé un psychiatre pour qu'il l'examine, mas a déclaré que 
mon père était sain d'esprit 


Pourtant, il allait de plus en plus ma. Les périodes d'incohérence 
devenaient plus fréquentes et celle de lucicité plus rares, Puis, il y a 
quelques auis de cela, à demandé qu'on d'attache à son it pour ne 
pas qu'il se blesse si d'aventure il venait à se lever et à se promener 
dans une de ces phases où il n'est pas en possession de 1outes ss 
facultés. J'ai essayé de m'occuper de ui — j'ai reçu une formation 
d'infirmière comme tu le sais — mais maintenant je me demande si ce 
est pas moi qui perd La tête à mon tour ! [A ce moment, Violer 
S'arrera comme selle était sur le point de se remetre à pleurer, mais 
ele se ressisira, Si Les Invesigateurs lui posent des questions, elle 
‘expliquera ce qu'elle entend par « perdre la téte à son tour] » 


Depuis quelques jours je ais 'atroes cauchemars —le genre de 
cavchemars où l'on s'imagine être paralysé et où on ne peut 
bouger. Je me vois me regardant, alors que je suis toujours couchée 
ans mon it. Puis cette vision de moi sourit et secoue la tête, Ensuite 
ie plonge dans d'autres rêves bien lus étranges encore dans lesquels 
Se lotte vers des visions lointaines, des plateaux balayés par es ets 

‘anciennes ruines mortes, mais je sais qu'elles ont té jadis animées 
d'horrible façon, et au-dessus ce tout cela, le Dieu Eléphant, 
immense et errant me contemple d'en haut, Et c'est comme s'il 
retrait toute vie de moi. Et très loin, j'entend des chants dans une 
langue que je ne connais pas. J'entends les mots « Len». 
« Chognarfon et « Cho-Cho ». Je sais que ça peut paraitre dit t je 
m'imagine que je me fus du souci pour Père. C'est peut-être 
ffctivement ce qui s'est passé, mas ensuite y a eu es trous airs 
C'était comme si j'avais des trous de mémoire. Je suis même allée 
chez un psychiatre, Et soudain la nuit dernière ! [Elle frisonne et 
arrête, cherchant un appui auprès de son ex-amans, 'excusant d'être 
ausi faible] 


La nuit dernière, alors que j'essayais de dormir, j'ai été 
réveilée par un bruit provenant de la chambre de mon père. J'ai 
pensé que dans son délire il avait fait tomber ses facons de 
méicaments, c'est pourquoi je suis descendue dans sa chambre. 
Lorsque j'ai ouvert la porte, j'ai vu un homme. 1 ressemblait à un 
Oriental ou à un Malais, il portal une longue robe noire, des ts de 
coliers et son visage était peint en rouge et blanc. 1 se tenait 
au-dessus de mon père, un long poignard ineurvé à la main — sut Le 
point de le poignarder 


J'étais si efrayée que j'ai rié Lt demitour pour me faire 
face. J'entends encore le tintement de. ses colles, Ses yeux Étarent 
noirs et mauvais. IL était si horrible et 5 ridé ! 1 avait l'air d'un 
wllard. J'ai dù m'évanouir. Ce dont je me souviens ensuite, c'est 
d'avoir repris connaissance au matin. J'étais allongée sur le st de La 
chambre de mon père alors que lui avait une nouvelle attaque, et 
Yhomme était pari. La porte du balcon était encore ouverte et je 
pense qu'il a dû sauter de là — le balcon est au deuxième étage — car 
loutes ls autres portes de la maison étaient verruilées de 
L'mtériear Mais je ai vu aucune trace de sa chute sous Le balcon. Et 
avais un pansement au bras. Je le retrais €t vs que j'avais une 
coupure. 


Père, ms à part son incohérence, allait bien. Je pense que j'ai dû 
faire peur à l'Onenta et Le faire fuir. Quand man père reprit ses 
esprits, je lui acontis ce qui s'était passé et i parut ffrayé, encore 
pus que je ne l'auras imagné, Je proposais d'aller trouver La pobice. 


mas refusa. Alors je parlais de venir e trouver et accepta. J'avais 
peur de le laisser seul pour venir te voir, masi semblait certain que 
fout se passerait bien durant La journée. 1 à dit qu'il mettrait son 
revolver dans le tiroir de sa ble de puit au cas où. Alors j'ai 
téléphoné et je suis tout de suite venue te voir. Peux-tu nous aider ? 
Peux-tu protéger mon père de ses éventuels poursuivant ? « 


Les Investigateurs pourront poser des questions, mais Violet ne 
pourra pas leur apprendre beaucoup plus que ce qu'elle déjà révélé. 
S'ils lui posent des questions sur son père et sur le professeur 
Ricolet, elle ne leur donnera que des informations superficielles et 
des souvenirs personnels, tels celui d'un once Paul La tenant sur ses 
genoux quand elle était petite. Elle ne penser pas à mentionner son 
pied bot, qui pour elle est un chose naturelle. Elle ne connait pas 
Fadresse exacte de Ricoleti, ea à rendait toujours visit à son père 
plutôt que l'inverse, mais elle pourra leur donner son numéro de 
téléphone, Ce n'est pas elle qui le proposera, mais ce sers aux 
Investigateurs de le lui demander, Si les Investigateurs ont entendus 
parer des informations locales et du meurtre sensationnel au Musée, 
elle n'en auta pas forcément connaissance, mais lorsqu'on lui 
montrera les journaux, elle dira que « ou, c'est exactement à cet 
ndron que se trouve le Dieu Eképhant de Tsang C'est aujourd hui 
Le premier jour de son exposition. Le Gardien répondra à toute autre 
question que Les Investigateurs poseront, en se souvenant que Violet 
est un peu naive et qu'elle ne soupçonne pus La vérité qu se cache 
derrière l'obseure maladie de son père 


Violet finira par dire aux Investigaieus, une fois qu'ils auront 
accpude vent Protéger ke Poe Saanon, du que 
aille fire quelques achats avant de retourner chez elle. Son père est 
presque à cours de sommifères, il fut quelle aile chercher des 
papiers à son bureau, etc. ll sera de retour vers quatre heures, ce 
qui dome largement le temps aux Investiateurs de se rendre à 
l'appartement des Staunton et d'être prêts avant la tombée de La nuit. 
Si l'un des Investigateurs insiste pour qu'ils aillent à la maison sans 
elle. elle fera tout pour l'en dissuader. Son père ne connait aucun 
d'entre eux à part son ex petit ami, et il est préférable d'atendre 
qu'elle revienne. Elle ne veut personne pour l'accompagner dans ses 
achats, à moins que son ex-amant ne se propose, dans ce cas elle lui 
permettra de l'accompagner — mais à personne d'autre, La matinée 
es bien avancée lorsqu'elle s'en va, donnant ainsi aux Investigateurs 
la possibilité d'asimiler toute son histoire et d'y chercher des 
renseignements intéressants. 


Information pour le Gardien * 


La véritible cause de l'état dans lequel se trouvent le professeur 
Staunton et sa fill c'est que la soi-disant idole du Dieu Fléphant de 
“sang est en fait un Dieu lui-même : Chaugnar Faugn, l'un des 
Grands Anciens. Et est sur un sole, sous la forme d'une statue que 
Chavenar passe la plus grande partie de son temps. Cest ainsi que 
Staunton l'a rencontré après avoir entendu des rumeurs sur son 
existence et parcouru des milliers de kilomètres à travers des plateaux 
montagneux ét des plaines rugissamtes pour le localiser 


Lorsqu'il le découvrit, Staunton n'eut plus qu'une idée 
retourner aux Etats-Unis avec « L'iole », convaineu qu'ansi il 
deviendrait le plus célèbre des orientalistes. Les indigènes, une inbu 
du redouté peuple des Tcho-Tcho, connus pour pratiquer d'abomi 
rables rites, semblaient trouver que l'adoration de cette idole étai 
même pour eux, un effrayant lardean, mais ik décidèrent qu'ils 


9'étaent pas encore temps pour Chaugrar Faugn de partir pour 
l'anest gouverner le monde. Toutefois le prêtre Mo Shang, prétendit 
que k fat de se rendre à l'ouest ne pourrait pas nuire à ses éventuelles 
prophétes durant ce bref laps de temps, mais qu'au contraire cela 
imtensifierat la force du Grand Ancien. 


Bien sûr, Staumon n'était pas au courant de tout cela. Les 
Teho-Teho le lisèrent « voler » La staue, prétendant dormir ou ne 
pas être l, et ainsi Staunton s'enfuit en ayant volé la statue et en 
pensant avout réussi un bon coup envers les Teho-Tcho. Du Tibet, 
Siaunton retourna aux Etats-Unis avec lidole, pensant gravir les 
échelons de la hiérarchie des archéologues grâce à sa découverte, 11 
qublia de prendre garde aux rêves dérangeants qu'il commençait à 
faire, inconscient du fait que sa santé mentale déchinait de par là 
prasimité néfaste pour l'esprit que représentait Chaugnar Fawn. 1l 
essaya d'ignorer les rapport concernant Les disparitions des marins 
qui se produsirent à bord da bateau alors qu'il transportat le Dieu 
Éléphant vers les Etats-Unis. 


A son arrivée aux Etats-Unis, Staunton déposs la statue du Dieu 
Eléphant dans un entrepôt, s'arrangea pour pouvoir l'exposer au 
musée et invita son amical rival Paul Ricoletti à être le premier à 
admirer l'dole. Et si. à l'époque es rêves dérangeants de Staunton 
devenatent déjà de plus en plus inguiétants — c'était pour une terrible 
raison. Durant son séjour parmi les indigènes, il s'était porté 
volontaire pour partiaper à l'un des rte Tebo-Teho. Lors de ce rite, 
l'un des sauvages laboura de ses ongles anormalement longs et noirs 
la poiine du Professeur — les plaies furent douloureuses mais 
bénignes. Le « rite » n'était qu'un leurre — a peau et la chair qui se 
trouvaient sous les ongles de l'indigène furent prélevées parle grand 
pére de a rbu, qui se servit des lambeaux de La propre chair de 
Staunton pour invoquer la Malédicion de Chaugrar Faugn aux 
dépens du malheureux Professeur, Le sort devait lui permettre de 
'emparer de La conscience de sa victime par-delà la distance qui les 
séparat et à déclencher chez le Professeur des accès de fohe, pour 
finalement l'oblger à s'offrir lui-même en suce à Chaugnar 
Faugn. Les Teho-Tcho savent qu'une fois que le Dieu se sera fortifié 
grâce à un sacrifice volontaire, À sera capable de se déplacer de façon 
plus eficace, et sera peut-être même capable d'aller provoquer ses 
propres sacrifices, et ainsi rapprocher le moment où il partira dans le 
monde. d'après a prophétie de Mo Sang, Cest pourquoi chaque nul, 
Aocsque Le sot déploie son pouvoir maléfique, Staunton est de pus en 
plus malade. 


Quand Staunton expliqua à Ricoleti ce qu'il avait 1rouvé, 
celui fut troublé. avait l'impression que quelque chose allait pas 
chez son ami et il consulta quelques livres d'anthropologie parmi les 
mains réputés et même quelques volumes ouvertement ésotérique. 
Plus il Hisat et plus l était convaincu que le Dieu Eléphant de Tsang 
était un démon bien plus ancien que tout ce que Staunton pouvait 
imaginer. Quand Ricoleti lut dans sa copie miteuse des Manuscrits 
Pnakoñques un passage sur la véritable nature de Chaugnar Faugn, 
se précpita chez Staunton pour le persuader de détruire ou de se 
débarasser immédiatement de l'idole, 1 fut rabrou par Staunton qui 
avait sombré 1rop loin dans a folie pour être capable de raisonner de 
façon complexe et rationnelle. La paranoïa l'avait gagné et il 
ressentat les avertissements de Ricoleti comme des plans maléfiques 
propres à anéantir son triomphe. Staunton ft licencier Ricolert du 
musée. Aigri ar le traitement quil venait de subir de la main même 
de son seul et meilleur ami, Ricleti décida de ne plus s'occuper de 
toute cet affaire 


Pendant ce temps, l'état de Staunion s'aggrava. Lorsqu'il était 
lucide il se demandait si Ricolett n'avait pas eu raison. Mais sa 
paranot transforma l'avertissement de Ricolett en menace. Ricoletti 
avai ce qui se cachait dernière cette maladie donc, Ricolleti pouvait 


_—n— 


Au guérir — qu'il ne l'ait pas fait, prouvait que Ricoleti était son 
ennemi et l'avait toujours été. Il ssaya de jouer sur sa prétendue 
amitié avec Ricolet et réusi à obtenir de lui la copie des Manuscrits 
Pnakotiques, mas Ricolet savait qu'un tel ivre était 1rop dangereux 
entre les mains d'un Stunton à la condition physique et mentale 
affaibli. 

Une nuit, alors que la malédiction pesait sur lui, Staunion 
s'éveilla pour se retrouver au musée devant Ia statue de Chaugnar 
Faugn, Sous son emprise, il avait marché dans son sommeil de sa 
maison au musée. Le choc ébranla suffisamment ses facultés mentales 
pour qu'il réalise qu'il courat un véritable danger — que Chaugnar 
Faugn était en fait une créature vivante et qu'il cat sur le point de 
devenir sa chose. Le lendemain matin, il demanda à Viokt qu'elle 


F'attache, ar il savait que S poutait se mouvoir librement, sa vie 
pourra s'achever eat les mâchoire de Chaugnar Faugn. Dans sa 
Éoli. il décida qu'il ne pourrait révéler à personne la véritable nature 
de Chaugnar Faagn el que la seule façon pour lui de sauver sa se 
était de prendre e contrôle du Dieu Eléphant. [était persuadé que La 
solution se trouvait dans là copie des Manuscris Pnakoïiques de 
Ricoleti. S'il pouvait l'obtenir à serait plus que sauvé — 1 pourrait 
contrer le Dieu lui-même ! Et se vengerait de Ricolet ! Pourtant 
il mosait pas se libérer de ses entraves avant que La transe de 
Chaugnar Faugn ne s'empare de ui. Sa folie Lui offrit alors ne 
réponse 

Ricolet Jui avai it que La Malédition de Chaugnar Faugn avait 
besoin d'un bien personnel de a victime (où mieux pour le moment 


Informations Disponibles 


Lorsque Vioiet sera parie. les Investigaleurs auroni plu 
sieurs solutions : so rester assis sans ren faire, SON he les 
Journaux 

Le New Vork Times du jour : Le journal du mat comporte 
plusieurs arücles. Si les Invasiigalours crerchont plus 
pañicuiéremgnt celui concernant le meurtre à sensabon. is. 
Bourront ire que l'un des gardiens du Museo Américain 
d'Histoire Naturelle, a été trouvé mort au ratin. Son visage à 
‘lé lacéro à plusieurs reprisos par un instrument tranchant 21 


tenait quelques pistes 
‘eu lou dans l'aile orientale qui aurait Gù 
ouverte au public aujourd'hui avec une nouvelle exposibon. 
“mai l'enquête de La police retardera sans aucun doute cena 
ouvonure. 

‘À cé de cela, un autre aricie s0 trouvant dans les 
demiéres pages du jourai rappore que la » période 
Creuse » est arrivée. Un homme sous l'infence de l'aicool 
tenté on Uupant dans los locaux de ln poice la nuit 
dernière, pour se proléger d'un « dragon » qu'il aurait vu 
‘añorri à Central Park. prétendait que lo dragon était monté 
par un = inéier point. L'anicle so termine avec la 
Constatation que la Prohibiion n'a corainement pas épuisé 
les réserves de cortains. L'ivrogne décris dragon avec sou. 
Quiconque amivant à interpréter la description late par 
Fiogne ot réussissant un jet en Myme de Cihuhu, 
reconnait la créature comme étant un shantak 

L'informaton c-cessus sera disponible à lous ceux qui 
Aron les journaux le jour de larvée do Violet Pius 1arc on 
pourra trouva Gt aricle à la biolothèque municipale aux 
Archi 


Une édition antérieure au New York Times : Une colonne 
du joumai daté d'l ÿ à deux semaines, relie que le 
Professeur Paul Ricoleti à élé mis de force à la porte du 
musée d'histoire naturele, par un oriemtaste de renom, le 
Profasseu” Henry Staumion. Un membre du personnel du 
musée, raconte que Ricolet est devenu wolent et que 
Slaunton a. été obligé d'aller chercher de l'aide pour se 
protéger. Cette information sera uile à ous ceux qu 
charcheront dans des vieux journaux des détais sur 
Saumon et Ricolen sis réussissent un jt sous l'Unisation 
des Bibliothèques. 


La Bibliothèque Municipale : Doux ivres uties se rouvo- 
Font dans la collection de la biblothèque municipale de Mew 
York. Deux jets réussis sous l'Utiisation des Bibiothéques 
seront nécessaires pour Irouver ces deux ivres. Si lon ne 
féussit qu'un jet, on no Wouvera qu'un ivre. 

‘Un veux ivre sur l'occute iütulé » Pays Perdus ot 
Légancaias + compare Tsang au légendare patoau Ge 
Leng, et dit de Leng que c'est un pays désoré, Daiaye parles 
wants. un Leu <'horreurs occules el d'abomnatons, 

Ur lure trarant de region comparative. » Les Diiniés 
Onscures d'Asie =, mertionne le Dieu Eléphan: de Tsang. 
 Crager Fawn - (sc) et dt que son cute est associé à des 
pratiques sexuelles perverses. |! mentionne égaleme” 
royance indigène qui dk que La stalue du Dieu Esi en 


Dieu lu-même et qu'il peut descendre da son prédastal pour 
L'Université de New York : L'étude du peuple des Teho- 
Tcho est le aujel dune thèse d'anthropologie spécialisée 
oftectuéo_par un prolesseur dant à présent 
décicé. Elle ne pou êve consutée qu'à Ia bibhothéque 
universitaire et ne peut être empruntée. Un jet réussi SOUS 
l'Osation das Biphothèbque esi nécessaire pour La trouver 
‘dans le chier. Pour consulter cette thés, À faut étre soit 
professeur (dans importe quel matière), soit réussir à 
moressionner le obigthécare on réussissant un jo! sur le 
Crégi. La inèses est rbs technique et pour ia comprerüre 
faudra posséder una connaissance en Anthropologie d'au 
moins 50 %. 

La inéss pare de la naturo dégénéréo des Tcho-Tcho. 
ainsi Que de certains aspocts de leur cannibalisme cérémo 
niaux. et des étranges Gieux venus du cel qu'ils isolant 
Bon que la majorké des Tcho- Two vive en Asie du SG, ls 
jponsent que queiques-unes de leurs Vus vivent Loujours au 
ivet,lour pays d'origne. L'aulou est quelque pou intiqué 
par leurs antécédents raciaux. ls viennent, c'ost évident, 
une grande hgnée oririaie, mais is semblent également 
descendre d'une hgnée du Caucase, peut-être même d'une 
hgnée nègre. L'auteur suppose que los Tcho-Tcho sont 
ongraies de pays siuès plus à l'Est, peut-être même 
GEuropo. 1 base sa théorie sur leurs propres légondes, 
dune magraton vers le solel levant, et ur des légendes 
basques qui parent d'un ancien peuple de nains disparus, 
ui auraient qufié lour Pyrénées natalss eur l'ordre d'un 
prêtre, an emportant ur Dieu, sur un piédestal, pour fuir 
l'Espagne à jamais. Le professeur acmoï que sa Inéorie no 
Heri qu'à un fl, en précisant que les Givinités couramment 
isoläirées ne sont pas slacées sur des socles. L'auteur 
concut sa ihèse en. disant qu'on dépit de leurs mœurs, 
réugnaries pour les occidentaux, les Teho:Tcho méritent 
d'être éludiés de taçon approfondie | ajoute que toutes les 
{bus alentours, haissent ol craignent à. ia los les Toho 
eh, les trouvant de morallé régréhenable, tout comme los 
missionnaires calholques qui font constaté en wssayant de 
Convertir les Teho-Teho : una mission qui jusqu'à présent n a 
‘cou aucun succès. 

iles Investigaiours se ronseignent sur l'auteur de cata 
bèsa, le professeur Jabez Wison, ls apprendront qu'il a 
disparu vol dur. ns Lors dune expédition en Extrimo 

ent. 

Les livres des Arcanes : L'utlisation appropriés d'un livre 
appartenant au Myihe donnera certains. renseignements 
cencemant Leng et les Tcho-Tcha, Ceci signe qu'i faucra 
réussir un jet sous la Connaissance muhphô par 5 te, 
mutigicaleur donné pour lous les lwres. Tous les livres 
parent de Leng comme d'un pays où et désolé où ies 
Grands Anciens sont adorés dans La lereur et dans le sang 
el comme de ia pore de Kagaïn. Sous les = Manuscris 
Pnanatiques », ie Lire de Dayan», "Le Texle de 
Riyeh ». « Les Tabieites Zanthu », « Les sept Ivres cry. 
ques ve Hson = el pin sûr » Le Nécronomleon » fourniront 
fous les renseignements nécessaires sur Chaugnar Faugn 
D'auves ivres ne le mentonneront que comme lun. des 
Granés Arciens. aul d'après ia prophétie, devrait s0 rendre à 
TOvest pour amer à gouvemer le monde, et comme un 
buveur de sang 


u— 


conscience. Lors du dernier voyage de Staunton en Orient, il avait 
appris un sort d'un saint homme dans sa retraite — le moine avait 
déclaré que le sort lui permetrait d'échanger son corps contre le 
corps d'un autre avec lequel il était émotionnellement lié. Ce sort 
n'était d'aucune utilité pour le: moine qui avait renoncé à toute 
émotion. Staunton enregistre sort en pensant &cie un article à ce 
suiel, mais cru à aucur moment. À présent dans sa folie, à décida 
que cela valait la peine d'essayer. Il échangerait son corps avec celui 
de Violet, et alors qu'elle serait dans son corps, attachée au lit, il 
pourait utiliser son corps à elle pour obteir le livre de Ricoleti et 
pour avoir le dessus sur le Dieu. La malédiction frapperait sa fill, 
mais, attachée au [ill serait en sécurité. Pour qu'elle ne se rende 
pas compte de ce qui allait se passer il avala un somnifère avant le 
transfert de façon à ce qu'elle subsse les transformations durant son 
sommeil, Ceci fut la cause des « trous noirs» et des étranges rêves de 
Violet — périodes durant lesquelles le somnifère n'avait pas encore 
tout à fait agi et où elle tombait sous les effets de la malédiction alors 
qu'elle se trouvait dans le corps de sun père. Staunton venait juste de 
maitriser In technique quand l'appantion du prêtre dé Tsang le 
surprit 


Grâce à leurs sorts, les Tcho-Teho savaient que qu chose 
contrariait l'effet de La malédiction qu'ils faisaient peser sur Staunton. 
Bien qu'ils continuaient à invoquer la malédiction par leurs mélopées. 
Staunton était encore en vie et Chaugnar Faugn attendait toujours 
son sacrifice. Le prêtre décida d'intervenir personnellement. Chevau- 
chant un redoutable shantak, il suivit La trace magique de la 
malédiction et atterrit au cœur de Central Park vers minuit pour 
S'orienter, Puis il 'envola vers la résidence Staunton. Alors que le 
shantak S'accrochait aux pierres de till de la façade, i sata sur Le 
balcon des Staunton, pénétra dans la chambre et vit les entraves. Il 
prit son poignard avec l'intention de couper les entraves de Staunton 
pour que Chaugnar Faugn fasse venir à ui Le sac. Mais fit du 
bruit et Violet s'évella, Lorsqu'elle era, le professeur séveila à son 
tour et avec la rapidité propre aux déments, reconmut le danger, 
Lorsqu'il vit Violet il s'empressa d'échanger son corps contre le sien. 
Elle s'évanouit et sombra dans l'inconscience dans son corps à lui, 
tandis que lui, dans le corps jeune et athlétique de Violet ataquait Le 
prêtre, le premant par surprise et le poursuivant sur le balcon. Le 
prètre frappa Violet au bras et, sautant sur son shantak, s'échappe. 


Staunton laissa le prêtre s'échapper et all soigner La bessare au 
bras de Violet. Lorsqu'il vit Violet s'éveiler dans son corps à lui, le 
réntégra. Dans la matinée, 1 parla avec Violet et lorsqu'elle 
mentionma le nom de son ex-amant, il s'aperçut que l'Invstigateur 
serait un choix idéal. Si cet ami de Violet pouvait arrter le prêtre, la 
toute menant à Ricolett et au contrôle de Chaugrar Faugn serait 
libre. Aloes plus rien ne l'empécherai de devenir Le plus grand 
orienalste du monde — à condition qu'il ait la pessibilité d'utiliser 
Chaugrar Faugn pour prouver qu'il reste le seul orientale en ve au 
monde : Ricolelti serait là première victime ! 


Au musée 


Si les Investigateurs s rendent, ils verront plusieurs voitures de 
police garées à l'extérieur. L'aile du musée gui abritait Chaugnar 
Faugn est délimitée par une corde et un policier interdit l'accès à ce 
périmètre. IL répond à des oréres très siits et n'autonsera les 
Investigateurs à pénétrer dans l'aile sous aucun prétexte. 


Sur le seuil, les Investigatèurs pourront jeter un coup d'œil sur le 
Dieu Eléphant — ce qui suffit à leur donner la chair de poute. Is 
pourront également apercewor la shout d'un corps entravé. sur le 
sol, juste devant la statue. Si les Investigateurs se montrent 


indiscres, l'inspecteur William Henderson pourra les faite éjecter de 
force. Sa réaction envers les Investigateurs dépendra du POU et de La 
profession de leur porte-parole. Multplier son POU par quatre s'il 
agit d'un détective privé. Multiple son POU par trois agit d'un 
professeur, d'un antiquaire ou pour toute autre profession libérale. 
Maltpler son POU par deux sil est journaliste, parapsychalogue, 
sans profession où pour quiconque affichant publiquement des 
ihéones et des croyances occultes. Les professions non mentionnées 
devront être déterminées par le Gardien 


On jette un D100. Sie jet est supérieur au POU du porte-parole, 
oi le multiplicateur, alors l'inspecteur sera ouvertement hostile et 
sceptique : « c'est un Sale boulot et ces incapables qui furètent 
partout le rendent encore plus difficile en se mélant de tout. is sant 
peut-être impliqués dans cette afare. Süs restent dans mes jambes, 
Îles emmène au poste pour voir ce qu'ils ont à cacher ». Si le jet est 
inférieur au, POU a porte-parole, fois le mulipleuteur, 11 sera 
olérant mais distant : «ça est son Boulot, et ceux-là ne sont que des 
badauds par op curieux ». Sie jet est égal, ou inférieur au POU du 
porte-parole, il sera amical et intéressé : « ces gars semblent savoir de 
quoi is parlent: de l'aide peut me venir de sources inhabituelle, et 
Dieu suit si j'en ai besoin » 


Mais si latitude de Henderson es: amicale, son opinion 
changera rapidement si Le porte-parole ou ses amis se mettent à parler 
de phénomènes occultes, de monstres, ete. Si les Envetigateurs 
persistent, il menacera de les emmener au poste la prochaine fois 
qu'is se méleront de l'affaire. Si les personnages présentent à 
Henderson des preuves tangibles d'un phénomène oxculte qu'il ne 
peut expliquer, il ne croirs toujours pas à l'occulte, mais se décidera 
At de même À sécu son op bond pure dans 
sens 


Si Henderson réagit favorablement aux Investigateurs, il leur 
autoriser l'accès à l'a (à condition qu'il ne touchent à rien) pour 
contempler la scène du meurtre. 


Si son opinion à l'égard des Investigateurs était neutre, leur 
porte-parole sera obligé de l'amadouer en réussisant un jet ous la 
Discussion. S'il était hostile aux Investigateur Les renvera avec un 
avertissement, 


Si les Investigäteurs réussissent à pénétrer dans l'aile, ils ne 
verront rien de plus que ce qu'ils ont wu de Ia porte, bien que 
Henderson leur indiquera à quel endrou Le sang — à présent nettoyé 

avai gclé. À présent, puisqu's peuvent voir clairement La statue 
de Chaugnar Fangn, un jet sous La SAN sera nécesaire. Il perdront 
1D6 de SAN s'il échouent. Si les Investigateurs ont eu accès à l'ile, 
Henderson leur expliquera que le corner a dit que là victime était 
pratiquement vidée de son sang, et que son visage était entailé en 
Plusieurs endroits par un instrument tranchant. La mort est le résultat 
combiné d'une grande frayeur et d'une perte importante de sang, La 
théorie afficielle de la police, que Henderson fournira également aux 
Anvestigateurs s'il ne leur est pas hostile, est qu'un individu s'est caché 
dans le musée avant sa fermeture et qu'il a tué le gardien lors se 
celui-ci l'a surpris lors de sa ronde. 


Les Investigateurs désireront peut-être s'entretenir avec le 
gardien du musée qui a découvert le corps. N'importe lequel des 
gardiens du musée pourra ke leur diquer. s'appelle John Ferrier et 
approche de la retraite. 1 est bouleversé par l'événement et un jet 
sous l'Eloquence sera nécessaire pour qu'il consente À en parler 
Voici ke récit de Ferrier. 


«Je venas de commencer mon travail et je faisais ma ronde, 
Lorsque je suis tombé sur le corps. Je me suis demandé pourquoi 
harley — c'est ke mort — Charley Me Nary — n'était pas dans le 
vestiaire des gardiens puisqu'il devait déjà avoir fi sa ronde à cette 


heure ci, Et £est là que je l'ai découvert — le pauvre vieux Chariey. 
J'ai carrément trébuché sur son corps dans l'a orientale. 1 y avait 
fu sang partout et surtout sur a statue ; horrible truc, non ? Me 
donne la chair de poule ! El y avait Charley couché en dessous, le 
figure toute déchiquetée, tout froid et pâle. Tout ratatiné aus, 
comme si son uniforme était trop grand pour lui J'ai vomi partout 
après. 

Je n'ai reconau Charley que par son uniforme. J'ai téléphoné aux 
Ai et ls sont arrivés tout de suite. Maïs je ne crois pas beaucoup à 
leur théorie de « fou ». Deux gardiens inspectent deux fois out Le 
musée juste après la fermeture, pour être sûr que personne ne s'y 
trouve plus. Et d'ailleurs, Charley est un trop bon gardien pour se 
faire attraper comme ça. Son arme était encore dans son holster. Moi 
peutétre, mais pas le vieux Charey.. » 

Ferrer n'a pas d'aatre hypothèse sur 1 Façon dont le meurtre à 
été commis. Si es Investigateurs en doutent, est facile de confirmer 
que Chariey Me Nary, le Gardien de musée, est bien Ia victime. 

Si pensent à questionner le Gardien au sujet de Staunton, il 
Leur dira qu'il était Là : « La mat où y a eu cetie terrible bagarre. 
Presque tout s'est passé dans le bureau de Staunton mais je m'appelle 
pas monsieur Lafouine pour écouter aux trous des serrures. Tout ce 
que je sais, c'est que le Professeur Staunton m'e fait venir pour 
eipulser Monsieur Ricoleti, Ricolet c'es un type qui me donne la 
chair de poule de toute façon. I y a quelque chose de pas normal 
dans la façon qu'il a d'éviter les gens. En revanche, Monsieur 
Staunton, c'est un horme formidable. Chaque Noël, donne un petit 
Quelque chose aux gardiens. C'est drôle quand même, il y à quelques 
auits j'ai trouvé le professeur près de la statue après minuit. a sa clef 
personnelle et peut faire ce qu'il veut. Mais je me demande ce qu'il 
faisait au musée, vêtu seulement d'une chemise de nuit et d'un 
manteau ? » 

Aucun autre renseignement ne sera fourni au musée. L'aile sera 
fermée au public durant plusieurs jours. Si les Invetigateurs esaient 
d'avoir accès au musée, ment plus loin dans Le scénario, un 
jet réussi sous lu Mécanique et sous l'Electicité sera nécessaire pour 
rocheter les cadenas et débrancher les systèmes d'alarme. Un jet 
réusi sous la Disrétionet Le fait de se cacher sera également 
nécessaire pour éviter les gardiens. Si Les Investigateurs arrivent à 
l'aile orientale, ils pourront examiner La statue de près. Chaugnar 
Faugn les ignorera à moins que le Gardien ne décide qu'il ait faim. 
“Toute temative d'attaque contre Chaugnar Faugn sera vaine à moins 
que des armes enchantée ne soient utilisées. Même des marteaux de 
forgeron ou des explosé seront inefficaces. Si une arme enchantée 
est utilisée, cela éveilera la colère de Chaugnar Faugn, et tout 
AInvestigateur assez fou pour tenter parie action, sera sans aucun 
doute condamné 


A l'Université 


Les Investigateurs auront peu de succès en essayant de trouver à 
l'université des renseignements concernant Staunton ou Ricoleti. Le 
département d'anthropologie ainsi que es bureaux de Staunton et de 
Ricoleti seront aisément découverts, mais les deux bureaux seront 
fermés à clef (à moins que les Investigateurs ne se rendent au bureau 
de Staumton alors que Violet s'y trouve pour ÿ prendre des papiers 
comme elle a dit qu'elle le ferait.) Si les Investigateurs décident de 
forcer l'un ou l'autre des bureaux, un jet réussi sous La Mécanique 
ainsi qu'un autre sous là Chance seront nécessaires pout s'assurer que 
personne ne passera par à durant la tentative. Aucun des bureaux ne 
ontient quoi que ce Soit d'intéresant pour le scénario. bien que celui 
de Ricoleti de par son fouilis et les livres de mysticisme et de 
pseudoscience éparpilés un peu partout ne fera que renforcer sa 
réputatson dans l'esprit des Investigateurs. 


Sies Investigateurs se rendent chez la secrétaire du département 
d'anthropologie pour se renseigner sur Ricoletti elle leur répondra 
qu'il a entamé son année sabbatique et ne sera présent à l'université 
qu'au semestre prochain, époque prévue pour ses noUvEAUX COUrs 
ll ne leur donnera l'adresse et le muméro de téléphone de Ricoleti 
sous aucun prétexte. S'ils désirent parler de Staunton ou de Ricoletti 
à quelqu'un d'autre, elle leur indiquera d'autres membres du 
“département, qui tous auront une :rès haute opinion de Staunton où 
de Ricoletti. Si les Investigateurs souhaitent s'emretenir avec Le chef 
du département, le Professeur Huxtable, elle leur donnera. ur 
rendez-vous. Si les Investigateurs font preuve d'un grand savoir en 
anthropologie (en réussissant un jet sous L'Anthropologie — une 
seule lente peut être faite dans la partie), il les recevra 
immédiatement. Sinon, ik devront attendre Lroi jours 

Lorsque Les Investigateurs rencontreront Huxtble, ils seront à 
nouveaux ob x leurs connaissances en ambropologie 
(dans la conversation, il glissera négligemment quelques références 
anthropologiques — si es ne répondent pas de façon 
adéquate en réussissant un jet sous l'Anthropologe, ils congédiers 
en prétextant qu'ils abusent de s08 précieux temps). Huxtble est 1 
homme pompeux et suffisant qui € considère comme un exper: en 
son domaine et qui me supporte ni Les imbéciles ni Les ignorans. 11 
respecte Staunion en tant que savant — el l'a Loujours respecté 
Quant à icolet, ne s'en occupe pas. I y a Longtemps qu'il l'aurait 

si celui<i n'avait pas eu de couverture, avant l'amvée 
S'Huxable, en tant que chef du département. « Comment Henry 
Staunton pouvait: perdre son temps avec cet homme ? Toujours en 
rain d'écrire des articles sur des idioties occultes comme si c'était la 
solution à tout. Grotesque ! Mais certains journaux peu connus sont 
dans une situation tellement désespérée, qu'ils publient même les 
inepties de Ricoletti. Cet homme est un reclus qui s'occupe rarement 
des fonctions sociales du département, 1 l'a rarement (at, même 
lorsque sa femme était encare en vie ». 

1 ne donnera l'adresse ni le numéro de téléphone de Ricolei 
aux Investigateurs (ne les connait d'ailleurs pas) n'autorise pas 
non plus sa secrétaire à e Faire, à moins que l'un des Investigateurs ne 
soit professeur d'université dans celle-ci ou dans une autre. Si les 
Investigateurs se metent à bavarder sur des phénomènes occultes ou 
paranormaux, il les congédiera immédiatement 


Pour contacter Ricoletti 


Il est impossible de contacter Ricoleti avant que ce soit le moment de 
se rende à là maison Staunton en compagnie de Violet. Pour le 
moment À ne répond pas au téléphone et n'ouvre pas sa porte 


Le retour de Violet 


Au moment dit, Violet retournera au quartier général des Investiga 
eur pour les emmener auprès de son père. Elle saluera san ex-petit 
ami, et soudain, elle semblera troublée et fixera d'un air absent les 
autres Investigateurs en demendant à son ex-amant, qui is sont 
Lorsqu'on les lui présentera et qu'on ui dira qu'elle Les a déjà 
rencontrés le matin même, elle paraîtra désemparée, sccouera la tte 
et marmonnera. El s'excuse ensuite en disant qu'elle vien d'avoir 
un trou de mémoire et qu'elle a eu l'impression de ne jamais les avoir 
rencontrés auparavant, En fai, elle dira qu'elle ne se souvient plus de 
ce qu'elle leur a déjà raconté mais seulement de son intention de le 
faire. Elle demandera d'un air penaud aux Investigateurs si cela ne les 
dérangerat pas de ui répéter ce qu'elle leur a dit. Elle expliguera 
qu'elle à déjà eu de tels «trous noirs » récemment, ei les 
Investigateurs lui feront probablement remarquer qu'elle leur en à 
déjà parlé, avant qu'elle n'aille trop loin. 


En fait, bien sûr, Slaunion vient d'opérer le transfert de 
conscience avec sa fille. en décidant qu'il serait préférable que ce soit 
Jui qui dirige les opérations dans son corps à elle, pour amener les 
Investigateurs à penser que tout est de a faute de Ricoletti et qu'il est 
urgent de récupérer la copie des Manuscris. Henry Staunton — 
Violet, simulera une autre perte de mémoire lorsquîsseront en route 
vers là maison, ou juste après que le groupe en soit arrivé à La 
conclusion que la Violet à laquelle ls ont affaire est bien une 
personne présentant des troubles de la mémoire et non deux entités 
distinctes 


Si l'éxramant de Violet l'accompagne fire ses achats, 1 sera le 
émoin un transfert de conscience, qui ressemble à s'y mépcendre à 
un malise passager. 

Staunion connait suffisamment sa fille pour imiter parfaitement 
ses manières de façon que des personnes tels les Investigateurs, la 
connaissant depuis si peu de 1emps, soient incapables de remarquer a 
moindre différence. Son amant remarquera quelque différence sil 
réussit un jet à la fois sous l'Idée et sous Ia Psychologie, mais le 
Gardien pourra camouflr ses différences en Les attribuant au stress 
dont elle est victime, Si es soupçons de qui que ce soit sont évellés à 
un moment où à un autre, on lui répondra que Violet ne semble pas 
parer sous la contrainte et qu'elle me semble pas être La proie d'une 
quelconque forme d'hypnose ou de contrôle mental. Et en réalité, 
el ne l'est pas, puisqu'à ce moment-là, elle est Henry Staunton et 
non pas Violet 

Lorsqu'elle aura accrédié l'idée de la perte de mémoire dans 
l'esprit des Investigateurs, lle baissera Les yeux et leur avouera que 
ce matin elle ne leur a pas dit toute la vérité. Elle avai peur qu'ils ne 
la croient pas, mais maintenant elle est persuadée qu'elle peut tout 
leur ire. S' se récusent à présent, « JL » aura certainement appris 
qu'ils sont venus à elle et décidera de les détruire au même titre 
qu'elle et son père. Voici l'stoire de Staunton-Violet 

Lorsque les. Investigateurs demandent qui est «Il», elle 
répondra presque à contre-cœur qu'elle a voulu dire Ricoleti. 

« Bien que je n'ae jamais voulu croire qu'Oncle Paul était 
impliqué, je suis bien obligée d'y croire à présent. Moa père devait 
être au courant depuis le début, mais il a voulu me tenir à l'écart, 
pensant que Ricoleti m'éparenerat dans sa folie, même si l'amitié 
qu'il portait à mon père s'est désintégrée à cause de sa folle jalouse. 
Ricolet s'était toujours vanté de ses contacts avec: des cultes 
orientaux secrets, des gangsters et des assassins et de la connaissance 
mystique qu'il ui transmettent, Petit, je croyais que c'était des 
contes de fées, Mais à présent je sais que c'est La réalité. Père m'a it 
que Ricoleti posédait un livre concemant des ans mystiques 
disparus. Ricoletti vint voi Père lorsque celui-ci avait apporté le Dieu 
Eléphant au musée et lui dit qu'avec les connaissances qui se 
Arouvaient dans son livre — Père l'appelat Les Manuscrit Pnakoriques 
— il pouvait animer l'inanimé. I voulast que Père se joigne à li et le 
laisse se servie du Dieu Eléphant pour tester ses pouvoirs. Îl 
prétendait qu'il pouvait utiliser l'idale pour que tous deux deviennent 
Plus éminents qu'ils ne l'avaient jamais ét. Père tenta de dissuader 
Oncle Paul de san projet insensé, le poussant gentiment à renoncer 
ais celui-ci se mit violemment en colère, traitant Père de noms 
horrible et disant qu'il détrurat La statue, qui améantiait a gloire 
de père, et qu'il le tuerait également. Père s'emport et dit à Oncle 
Paul qu'il était fou. Oncle Paul Lui répondit alos : « Tu m'accomps 
gneras dans ma folie dans ce cas. » Puis un gardien fit sortir Oncle 
Paul. Père était bouleversé, mais c'es tout. 

C'est alors que les accès de délire ont commencé, Et un jour alors 
que j'étais sorte, Oncle Paul appela Père et lui dit que £’éait ui qui 
Le rendait fou grâce à ses pouvours. Père ne voulut pas le croire 
jusqu'à ce que Ricolti lui répète certaines visions qu'il avait eues 
dans son délire ! Ricoleti souhaitait de toutes ses forces La mort de 
Père, Ce meurtre que vous m'avez montré dans les journaux : c'est 
comme si Ricalett avai finalement réussi à arumer l'ile et l'avait 


tlisée pour tuer. Une fois mon pète éliminé, ren ne por 
rs pète éliminé, rien ne pourra plus 

Staunton-Violet, regardera à nouveau les Investigateurs avec 
espoir et au bord des larmes, Staunton utilisera toutes ses facultés 
mentales de persuasion et l'attrait du corps de Violet pour convaincre 
Les personnages de l'aider à arrêter es prêtres de Tsang et à mettre la 
main sur Les Mamuscrss de Ricoletti. 1 peut y avoir quelque ilogisme 
entre sa version des faits et l'Histoire originale, mais ceci peut être 
attribué à son égarement et à ses pertes de mémoire. 

Staunton-Vioet essaiera de répondre aux questions des Investi- 
gsteurs concernant ces ajouts, et sembiera désolée de ne pas leur 
Avoir révélé la vérité plus tôt. Si un des Investigateurs s'est entretenu 
auparavant avec Ferrer, le gardien du musée, et li a posé des 
questions à propos de l'apparition de Staunon au musée, en chemise 
de nuit voici quelques nuits, elle Jeur dira que son père cragnat 
d'avoir été emmené de force au musée par Ricoltt qui avait échoué 
dans sa tentative pour animer La statue, Mas elle éludera ce genre de 
questions en prétextant que le danger vient de Ricolett et encore plus 
de son livre. S'ils peuvent le lui etre, is pourront l'arrêter, Mais is 
devront d'abord empécher les adorateurs du culte oriental de tuer son 
père. Il faut maintenant se dépécher de gagner la maison 

A ce moment, is seront suffisamment pressés el motivés pour se 
dirige rapidement vers La maison Staunion et le protéger contre 
l'infime Ricoletti. Violet sera assise à oûté de son ex-amant, car 
Staunton voudra continuer à l'ifluencer pour que celui-ci accepte de 
l'aider dans ses plans en souvenir de son ancien attachement à Violet 


La maison Staunton 


La maison est située dans un quartier résidentiel aisé Elle possède un 
vaste pare entouré de hauts buissons. Ces buissons cachent le 
rez-de-chaussée à la vue des maisons avoisinantes. On peut voir les 
toit des maisons environnantes du premier étage. ou les plus hautes 
branches des deux arbres se trouvant à l'aière. 

La maison des Stauton est composée de deux étages ; elle date 
du début du siècle, ele est consul en pierres de ail et possède un 
toit en ardoises. Deux cheminées surmontent le toi. Les briques 

du balcon sont endommagées et couvertes d'éraures (Cest 
à que le shantak s'est accroché, après avoir lsissé descendre Le prêtre 
Teho-Teho). Une remise à outils fermée à clef se trouve dernière la 
maison. Violet en possède ia clef. À l'intérieur il y a une échelle, une 
brouette, une tondeuse à gazon et d'autres outils. Rien n'a été 
touché. 
L'extérieur semble de manière générake bien entreng, comme 
pour toutes les autres maisons du voisinage. Le gazon aurait besoin 
d'être tondu — ni Violet, ni Henry Staunioa ne l'ont fais depuis plus 
d'un moi, 


Le rez-de-Chaussée 


L'entrée se fait pr la porte du devant après avoir traversé un perron 
en béton, à ciel ouvert, ou par l'une ou l'autre des portes de dernière, 
l'une donnant dans la cuisine, l'autre dans un coulour. La porte de 
devant à une FOR de M, les portes de derrière une FOR de 25 
chacune et les fenêtres qi auront outes les volets fermés, une FOR 
de 17 chacune. 

À — Le Débarras : cete pièce est utilisée par le Professeur 
Staunton pour entreposer diiérets objets qu'il a rapporté de ses 
expéditions ou qu'il a obtenus d'autres archéologues ou anthropolo- 
gues. Toutes ces choses sont banales et n'ont pas d'importance dans 
l'aventure elle-même. Un jet réussi sous l'Archéologie permettra 
d'identifier la plupart de ces objets comme provenant d'Orient. 

2— La salle de bains: c'est une salle de bains ordinaire, mais 
les robinets sont omés de tte de Boudha. 


3. La Salle de Séjour: La salle de séjour des Staunton est 
confortable mais peu ivueuse. Le mobile se compose d'un divan, 
de plusieurs chaises, de hmpes et de tables, ainsi que d'une 
cheminée. Plusieurs étagères supportent des objets orientaux de 
fabrication artisanale, que l'on peut aisément identifier comme étant 
des œuvres d'art, et sur les murs sont accrochés des masques et des 
tableaux orientaux. La cheminée n'est pas raccordée à celle se 
trouvant dans le bureau de Staunton. Deux portes permettent de 
sortir de la salle de séjour, 

4, Le Hal: La porte d'entrée donne sur un large hall conduisant 
à l'escalier principal. On y trouve une petite penderie et d'autres 

donnant sur d'autres parties de la maison. qui, elles, ne 
renferment rien d'inéressant. * 

$. La Salle à Manger : La salle à manger est. tout comme la 
salle de séjour, meublée de façon confortable et comporte. de 
nombreux objets de provenance orientale, En son centre se trouve 
une grande table de salle à manger familiale. Sur le mur de droite à y 
a une cheminée, L'éclairage provient d'un grand chandelier qui se 
trouve au milieu de la pièce el dont chaque ampoule est dissimulée 

une pagode en cristal. Une grande fenêtre permet d'avoir une 
Belle ve sur Le jardin de denière 


6. La Cuisine: La cuisine, comme la salle de bains est 

et possède toutes les commodités modernes — {oar, 
réfrigérateur ete, Une perte able est placée dans l'angle roit pour 
permentre d'y déjeuner rapidement. Violet mangeait Hà depuis La 
maladie de son père. Un assortiment de couteaux de cuisine est 
accroché au mur au-dessus du pan de travail dans Le coin gauche au 
fond de la cuisine 


—2% 


7. Le Garde-Manger : Le garde manger est bien rempli. Mais 
suffisamment de nourriture manque pour permetue de, dire que 
durant deux semaines, deux personnes s'en sont servi. C'est à peu 
près le temps durant leguel la maladie de Staunton l'a cloué au lit 
8. Le Couoir de Derrière : C'est à cet endroit que Le couloir 
principal fait un coude pour se poursuivre sur l'arrière de 1e maison. 
Un combiné téléphonique se trouve dans une petite niche située à la 
jonction du coulsir principal et da couloir de derrière, Une porte 
donnant sur l'arrière de la maison s'ouvre sur le halcon de Srzunton, 
Lot mme ne aire port dns in on ou bon de 
1 


9. Le Bureau du Professeur Staunton : Le bureau du profes- 
seur Staunton est seule pièce de la maison qui ne s'accote à aucun 
mur extérieur et ne possède pas de fenétre, La porte du bureau est en 
chêne massif (FOR 35) et à un verrou. L'intérieur est occupé par 
imposant bureau du Professeur Saunton et par des étagères 
Jomgeant les murs. Des objets d'artisanat orientaux sont dispersés 
dans la pièce. Une cheminée se trouve sur Le mur sud, fnisent face à 
celle se trouvant dans la salle de séjour, mas ne communiquant pas 
avec celle-ci 

“Tous les livres se trouvant dans la bibliothèque du Professeur 
som des ouvrages concernant l'archéologie et l'anthropologie et La 
Plupart traitent du Moyen-Orient. Quiconque possède un niveu de 
compétence de 25 % ou plus dans ces domaines, econnaltra que ces 
livres sont des classiques du genre. Si les Investigateurs cherchent 
quelque chose sortant de l'ordinaire, is devront réussir un jet sous 
F'utlation des Bibliothèques pour trouver des exemplaires de « Pays 
légendaires ei disparus »e « Les divinités obscures de l'Orient » iles 
Imestigateurs n'ont pas encore trouvé ces livres (k seront décrits 
dans ke chapitre « Informations uriles », comme des livres pouvant 
être consultés à La bibliothèque municipale), un jet réussi sous 
V'Occulisme, permettra de dir que ces livres ne sont pas à leur place 
dans le contexte général d'érudition qui se dégage des autres ivres se 
trouvant dans La bibliothèque. Si Violet est questionnée à ce propos, 
el expliquers que son père Les a empruntés à Ricoletti et qu'il a bien 
sûr oublié de es lui rendre. Cet emprunt était antérieur à sa dernière 

tion. 

Le bureau du Professeur est solidement construit et 1ous les 
tiroir sont verrouillés.L faudra réassir un jet sous la Mécanique pour 
réusir à fracturer Le bureau, à moins qu'il ne soit carrément défoncé 
avec des haches et des marteaux. Dans le bureau on trouve un grand 
sombre de papiers et de notes de peu d'importance, des livres de 
comptes, des reçus et des factures, Si um Investigateur es const, 
devra réussir un jet sous la Comptabilité pour y trouver quelque chose 
d'iméressant. Le Gardien peut choisir de décrire en détail et de façon 
“ennuyeuse quelques reçus et factures, si un joueur essaie de faire un 
jet sous là Comptabilité. Le seul élément de valeur, qui devra être 
caché parmi des éléments sans importance, et un reçu d'un entteprôt 
oué au nom du Professeur et mentionmant une adresse dans Le 
quartier des entrepôts. Si les Investigateurs désirent avoir accès au 
contenu du bureau sans le forcer, il pourront demander une clef à 
ok. Elle ne suit pas où san père garde es clefs. Si Staunton-Violet 
est questionnée à ce propos, ll firme que son père ne conserve 
que des livres de comptes et des factures dans son bureau et que 
ceux ne seront d'aucun imérêt pour les Investigateurs et ne les 
aideront pas à protéger son père contre Ricolett — elle leur fera 
remarquer que c'est d'ailleurs ce pourquoi is sont. Toute tentative 
pour rechercher Ia cef sera vaine. 

Les objets se trouvent sur le bureau peuvent étre dignes 
d'intéré._s se composent d'un earmet de notes, d'un camet 
d'adresses, d'un calendrier, et d'une miniature sculpée de Chaugnar 
Faugn. Cette caricature est grossièrement exécutée et ne nécessiter 
Aucun jet sous la SAN puisqu'elle ne pourra transmettre La présence 
paralsante de l'esprit du Dieu Kirmême. Quiconque quesionners 
Violet à son sujet apprendra que Staunton l'a découverte lors d'unc 
expédition, à peu près un an avant celle durant laquelle il à réussi à 
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Localiser l'actuel Dieu Eképhant. C'est cette figurine qui l'a lancé sur 
Les traces du Dieu. Mis à part es soupçons émis par Les Investiateurs. 
ete caricature est inoflemsive. Le calendrier n'a pas été touré 
depuis deux semaines. Sur a page memtioomant La date, un 
rendez-vous st écrit à 1 rain : = Ricoleti, musée, deux heures ». Le 
amet de notes comporte des inscriptions, pour la plupart sans 
rapport avec In campagne. La plus récente mentionne Ricoleti 
« Ricoleti possède le livre qui peut contrôler Chaugnar Faugn. Dois 
Le li prendre, pour m'en sartr_ Le prêtre — à est à mes trousses 
Pour me tuer. Maudit soit Ricolet — ce livre, i me Le faut ! » Un jet 
réussi pour Trouver des Objets Cachés durent a lecture de ces notes, 
permettra de remarquer que l'écriture de Staunton est légèrement 
différente ici que celle utisée lors d'amnotarions ultérieures — pas au 
int de penser qu'il s'agit d'une imitation, quoique ce pourrait en 
Re nas net as eciemnt Le mème (Ceci 
évidemment dû au fit que €est dans le corps de Violet qui a 
écrit ces mots, mais les Investigateurs ne s'en rendront comple que 
bien plus tard dans le scénario). Si on l'iterroge, Staunton-Violet 
déclarera qu'elle ne sai pas ce que son père a voulu dire en écrivant 
cel, S'ils ont remarqué le changement d'écriture et s'ils lui en font 
part, lle dira que son père était dans un tel état de 1ension nerveuse 
que ceci à certainement affecté a sûreté de sa main. Un Investigateur 
malin pourra se demander comment Slaunton a pu écrire ces 
dernières notes alors qu'il était attaché dans son li, et que le carnet de 
aote se trouvait à l'étage inférieur. « Volet » s'en sortira avec une 
réponse appropriée si on lui pose La question — elle a descend le 
carnet avant de partir ou une quelconque autre excuse plausible 
L'Etage 
L'étage comporte des chambres, des débarras et une salle de bains. 
Les escaliers du premier étage donnent accès au centre d'un couloir 
A la droite des escaliers, une trappe s'ouvrant dans le plafond du 
couloir mène au grenier. Deux balcons sont artenants au deuxième 
étage, l'un dans La chambre du professeur Straunton, l'autre dans 
celle de Violet. Toutes les chambres comportent des fenêtres et ont 
vue sur le parc. 

1. La Salle de Bains : Identique à celle du premier étage, bien 
qu'un peu plus grande. 

3 Le Déburur: Le Professeur uilie ce pièce pour y 
entreposer encore d'autres objets d'artisanat, tout comme dans le 
débarras du premier étage. Cette pièce renferme également quelques 
meubles mul, mais on 8 ironens ri d'inporant 

3. Le Débaras : ldetique à la pièce précédente. Puisqu'i n'y à 
pas de celier, Staunion y entrepose une grande variété de vins de 
bons crus. Malgré la prohibition, Staunton peut ainsi boire du vin à 
chaque repas. 

4. La Lingerie et le Débarrs : Cette pièce est principalement 
utsée par Violet qu y emrepose des draps et d'autres choses utiles 
Staunton l'utilise également pour y ranger le superflu de ses objets 
d'artisanat. La cage d'escalier de l'étage du dessous débouche dans 
cette pièce. . 

$. La Chambre d'Amis : La chambre réservée aux invités est 
meublée d'un lt, d'une coifeuse, d'une table de nuit, d'une lampe ct 
d'une armoire. Violet a réussi jusqu'à présent à ce que son père évite 
d'ÿentreposer également ses objets persoanel. Cette pièce offre une 
vue sur l'avant et sur l'un des côtés du par. 

6. La Chambre de Violet: La chambre de Violet est meublée de 
La même façon que Ia chambre d'amis; lle est propre et rangée. Une 
carabine 2 long ile à un coup est accrochée au mur, Tout autour sur 
Le mur et sur la commode, on rouve des trophées de tournois de tir 
d'élite et de tr à l'arc. Plusieurs seconds prix, peu de troisième prix et 
deux premiers prix. Une boite de cartouches pour le fui se trouve 
ans le premier tiroir el commode au-dessus de laquelle ke fusil st 
accroché. Ce fusil est si ien équipé et 5 bien conçu, qu'il à un 
pourcentage de réussre supérieur de 10 % à un fusil normal. Un are, 
Un carquois rempli de flèches de cibles (OS % de chance de base, les 
flèches de cibles ne causent qu'ID6 de dégâts) et une cible à centre 


noir sur pieds se trouves dans l'armoire. Les tiroirs de la commode 
son: remplis de vêtements et de sous-vétements. Si qui que ce soit 
fourrage, y découvrira une vieille photo de l'Investigateur qui était 
l'expert-ami de Violet, entourée d'un cœur (le Gardien pourra 
l'utiliser SL Le désire pour montrer à l'investigateur que Violet 
éprouve toujours des sentiments pour lui, puisqu'elle gard sa photo, 
et si c'est ui qu fouiliit dans Le tiroir, n'aura ti pas honte d'avoir 
‘es doutes à son égard ?) l pourra également trouver des médailles 
de championnats de tir ainsi que de tournois universitaires. Si 
quiconque examine La boe contenant les médailles, un je réussi 
pour trouver es objets cachés, era apparaitre une clef. Cette clef 
ouvre les tiroirs du bureau de Siaunton au rez-de-chaussée. (C'est 
Staunton et non Violet qui l'a placée Là: Violet ne regarde plus que 
ès rarement ses vieilles médailles, et Saunton a pensé que c'était 
une cachette sûre) Dans tiroir dela table de uit se rouve un texte 
su r' datant de sa première année d'université. Une 
double porte-fenêtre conduit au balcon de ls chambre de Violet. Elle 
est d'ordinaire fermée et verroullée. 


7. La Chambre d'Amis : Une autre chambre d'amis, identique à 
la précédente mis à part ke ait qu'elle posède une porte 

uant avec La chambre de Violet, Cette porte est vertoullée 
du cdté de celle de Violet 

8. La Chambre de Staunton : La chambre du professeur Staun- 
on est identique à celle de Violet, mis à part qu'elle est décorée 
d'objets du Moyen-Orient et non de irophées et qu'elle ne possède 
pas de porte communiquant avec un chambre adjacente. Elle est 
également moins bien rangée que celle de Violet : elle a essayé de 
l'entetenir, mais à cause de la maladie de son père et devant 
s'occuper de toute une maison, elle n'a pas été capable de Le faire 
Des traces de a lute du matin sont encore visibles et tout n'a pus Été 
remis en ordre 

Staunton est endormi dans son li, sous calmants. IL est attaché 
mais ses bras sont libres. Les entraves sont si bien placées que même 
avec ses bras libres, Staunton est incapable de se détacher, À Gdté du 
Hi se trouve une table de nuit couverte de flacons de médicaments 
Dans Le tiroir de La cable de nuit À y a un nécessaire hypodermique et 
un revolver calibre 32. Lorsque es Investigateurs arrivent, a seringue 
hypodermique se trouve sur La table de nuit à côté d'une ampoule de 
calmants vide. Le professeur vient de loute évidence de se fire une 
injection. Stauntom-Violet expliquera que son. père s'administre 
Aui-mëme des calmans lorsqu'il pressent une attaque, lorsqu'elle n'est 
pas Hà pour l'aider. 

La porte du balcon. identique à celle se trouvant dans La chambre 
de Violet est à présent fermée et verroullée. Violet dia que c'est elle 
qui l'à fermée lorsqu'elle est venue ce matin et qu'elle l'a pas 
ouverte depuis. Les personnages désirant inspecter le balcon se 
rendront compte qu'il est indépendant et que beaucoup d'espace 
s'étend de par et d'autre. Les branchages fralchement brisés derrière 
La maison sont nettement vise, comme il a êté signalé auparavant. 
Avec l'aide d'un camarade et d'un jet réussi sous Grimper, un 
Investigateur pourra être bissé sur Le toi, mais devra réussir un autre 
jet sous Grimper pour chaque minute qu'il passera à se promener sur 
Les tuiles gissamtes sans tomber. Si tombe, un jet sous la Chance lui 
permettra de s'écrase sur le balcon, auquel ca cela Ii coûtera 1D6 
points de dommages, à mains qu'il ne réwsisse un jet sous Sauter 
annulant ainsi tous les dommages. S'il rate son jet de Chance, il 
manquera le balcon et tombera en bas sur le sol, à moins qu'il ne 
réusse un jet sous la DEX x 4 au moins, dans ce cas, il pourra 
S'accrocher à là gouttière longeant Le toit. Si c'est le ca, il pourra 
rester accroché assez lomgiemps pour permetre à ses camarades 
d'aker chercher un échelle dans La remise à outils pour l'aider à 
redescendre (en supposant qu'ils soient présents). S' tombe cel lui 
coûtera 2D6 points de dommages si réusi un je sou le Saut, simon 
cela lui coûtera AD6 points de dommages. Si tombe après avoir 
réussi à s'accroche à la goutière, son jet sous Le Saut era considéré 
comme automatiquement réussi 


—2%— 


Le Grenier 


1 ny a rien de particulier dans le grenier, ms à part d'autres objets 
per mime gr ump 
poussière. IL n'y à pas de fenêtre, mais une veille glle d'aération 
dans l'un des murs. Si un Investigateur décide de s'y poster cete mit, 
en réussisant un jet sous Ecoute il entend le prête et son shantak 
atterir sur le toit 


La Cave 


11 ny à rien à y trouver à part d'autres objets d'artisanat que y sont 
entreposés, le fourneau et la réserve à charbon. La porte de a réseve 
à charbon et verrouillée et visiblement personne n'a jamais essayé de 
la crochet Il sera difficile de là forcer, tout comme la porte 
d'entrée. 


L'Enjeu 
Lorsque es Investigateurs arriveront, Staunton-Violet les itroduira 
dans a sale de séjour t eur dirs d'attendre quelques instants ci, le 
temps pour elle d'aller ranger les papers de son pêre. Elle sera 
absente plusieurs minutes lisant le temps aux. Investigateurs 
d'examiner La salle de séjour. Elle les conduira ensuite au premier 
age dans la chambre de Staunton. 

Le corps de Staunton comme i a été précisé précédemment se 
Louve sous calmants. Pourtant il marmonne dans son sommeil. 
Violet expliquer qu'il est certairement en train d'avoir une attaque. 
Quiconque réussira un jet sous là Pharmacie pourra die que tous les. 
médicament et calmants dont elle leur à parlé sont appropriés à sa 
« maladie ». Staunton est très pâle et déchamé. Si qui que ce soit 
souhait examiner de plus près, Staunton-Violet acceptera, mais le 
préviendra que son père est faible et qu'il doit être prudent. Elle 
refusera toute tentative faite pour le réveiller que ce soit de façon 
naturelle ou grâce à un stimulant à cause, exphiquers-elle, de sa 
grande faiblesse. En fait Staunton veut être sûr que Volet ne se 
réveilera pas dans son eorps à lui et prendra en compte tous Les 
éventuels dangers auxquels son « père » pourrait tre soumis. pour 
S'assurer que les Investigateurs n'essaieront pas de « le » réveiller. 

Un examen de Staunton confrmera qu'il est effectivement sous 
calmants, que sa santé n'est pas bonne et que son état général est 
mauvais, Cet examen permettra également de découvrir une horrible 
Épargne gen res 
Staunton-Violet expliquera que cette cicatrice date de l'une de ses 
expéditions en Orient i y à plusieurs années de cela (en fait la 
carie lisée par les Teho-Tcho pour obtenir des fragments de sa 
chair qui serviront de catalyseur à Chaugnar Faugn) 

Lorsque les Investigateurs auront décidé de la stratégie et des 
tactiques à employer et qu'ils se seront dispersés pour examiner La 
maison et le pare de façon plus approfondie, is devront attendre un 
Certain temps. Durant cette période d'attente, quiconque regardera le 
ciel verra que celui-ci s'obscurcit de façon anormale, si bien que le 
soir, un énorme nuage cachera les étoiles et La lune et qu'il fera nuit 
noire. Seules les maisons avoisinantes procureront assez de lumière 
pour ÿ voir clair, ainsi que les lampes que les Investigateurs auront 
laissées allumées dans la maison. Alors qu'il se fait de plus en plus 
tard, Staunton-Violet dia aux Ivestigateurs qu'elle est fatiguée et ne 
se sent pas bien — les nerfs sans doute, Elle demandera à l'un des 
Investigateurs — à son ex-amant probablement, à moins que l'un 
‘d'eux ne soit médecin — de lui admunistrer un calmant. S'ils refusent, 
‘ou qu'ils disent qu'ils préfèrent qu'elle reste éveillée, elle expliquera 
qu'elle est si nerveuse que si jamais elle voyait à nouveau le tueur 


oriental, elle deviendrait hystérique, S'ils dans leur refus, 
elle ira chercher un calmant et le prendra Elle demandera 
À son ex-amant de veler près de sa porte pour la protéger en cas de 

Staunton s'est rendu compte que le calmant qu'il avait administré 
à Vial Jr de transfert de conscence, cer bicntt om at et 
il veut retoumer dans son propre corps si Je prêtre attaque de 
nouveau cette auit ce qu'il espère. [ne veut pas non plus que Violet 
soit en danger, Malgré sa paranoïa et sor obsession de Chaugnar 
Faugn, le Professeur Staunton aime toujours sa fille. 1 se sert d'elle 
car roût dans sa folie qu'il y est oblpé pour nuire à Ricoltt et pour 
e protéger. Avec les Investigateurs présents pour prendre ous les 
risques, il veut se débarrasser de Violet en l'endormant pour pouvoir 
pére le transfert sans qu'elle se réveille, ce qui risquerait de faire 
échouer les plans qu'il a échafaudés, car elle pourrait se mettre en 
avers de son chemin et risquerait même d'être blessée lors du retour 
Sa rte 1 demandera à so ancien pci aide garder sa or pour 


get. 

Lorsqu'il setira les ffts du almant qu'il vent d'adminstrer au 
corps de Violet, Staunton opéra à nouveau le transfert, Son carps 
ss toujours endormi, mas à malédiction est passée pour le moment. 
Lonqu'ele fera à pouveau son effet, fera semblant de dormir pour 
évier les questions des Si quelqu'un regarde atentive- 
ment Staunton, un jet réussi en Premiers Soins lui permettra de dire 
que Staunton s'est réveillé, Saunton simuler l'arrivée d'une attaque 
Son simulscre de durera pas, car un nouvelle attaque de la 
malédiction le submergera, au moment même où Le prtre de Tsang 
revient pour un nouvelle tentative. 


L'Attaque contre Staunton 


Le prêtre de Tsang ayant échoué lors de sa première tentative 
destinée à libérer Staunton pour que celui-ci rencontre Chaugnar 
Faugn, sera cette fois plus prudent. Grâce À sa connaissance des 
Arcanes, il à pensé que Staunton avait opéré un changement de 
conscience avec Violet, la nuit précédente pour l'arrêter, Cette fois-ci 
ilsst préparé pour réagir à toute éventualté. Grâce à des moyens de 
détection occultes, il s'est assuré que la malédiction s'abattrait sur 
Staunton lors de son retour et aussi qu'a ce moment-à l'esprit de 
Staunton se trouvera bien dans son corps. 1 à également préparé 
certains objets pour contrer toute menace extérieure au cas où 
Staunton aurait appelé du renfort 

“Volant haut dans e ciel, derrière le nuages, sur son shantak, le 
prêtre suivant l'énergie magique de a malédiction, plongera sur La 
maison de Staunton. Puis il e servira de son shantak pour traverser 
aussi silencieusement que possible La masse des nuages et aterrira de 
cette façon sur le toit de la maison. Il utilisera ensuite son sort de 
Lévitation pour louer silencieusement vers le balcon. Si un 
Investipateur se trouve sur e balcon, Le prêtre s'en occupera d'abord 
du toit à l'aide de sa sarhacane. Seul un Investigateur se trouvant à 
l'extérieur de la maison, dans le pare, caché dans les arbres par 
exemple, aura une chance de voir l'atterrissage du prêtre. 

Alors que le prétre amorcera sa descente, le shantak voler vers 
Le jardin de devant, atterissant bruyamment et croassant pour attirer 
l'attention des Investigateurs, en supposant que ceux-ci ne l'ont pas 
‘déjà vu atterir de l'endroit où il se trouvaient. Le shantak avancera 
de façon menaçante vers La maison, en croassant et en émettant des 
mugisements hormbles et étranglés de façon ininterrompue. Le 
prêtre espère que la majorité des défenseurs se sera précipiiée À 
l'avant de la maison pour en découdre avec le shantak, tandis qu'il se 
ghissera dans la chambre du professeur. Le shantak continuera à 
avancer versa maison aussi longtemps qu'il sera en vie. Si réussi à 


1 


gagner la maison, i essaiera de palvérisr le mur derrière lequel Les 
Investiateurs se défendent, en croassant sa haine. I ignorerz les 
personnages l'attaquant du par, à moins que vraiment personne ne 
fasse feu de la maison. 


Alors que La diversion occasionnée par le shantak se poursuit, ke 
prêtre essaiera de pénétrer dans La chambre du professeur. Si 
quelqu'un l'a repéré de l'extérieur et fait feu sur lui, le prêtre 
poursuivra sa tâche, fsisant confiance à son sort d'immanisation et 
espérant que celui<i le protégera suffisamment longtemps pour lui 
permettre de terminer sa besogne. Si son assaillant es à purtée de ir 
il s'arrêtera assez longtemps pour le mettre hors d'état de nuire grâce 
à une flécherte tirée à l'aide de sa sarbacane. Si qu que ce soit est 
resté dans La chambre du professeur durant l'attaque du <hartak. Le 
prêtre engagera les hostiliés en lançant une pierre à travers la fenêtre 
du balcon, et en se tenant caché sur le côté. La pierre sera suivie 
d'une grenade lacrymogène, La grenade masquera La lumière en 
enplsn à GE d'un amd Es pee és a 
vibilté à zéro. La fumée n'irite pas spécialement Les pourans bien 
A dE rep pendant eur minute rique d'ocnioo- 
ner de sévères inflammations pulmonaires. Si les Investigateurs se 
trouvant à l'intérieur de La pièce essaient de se ruer versa porte, où 
se tiennent bien en ve, Le prêtre entrera par le balcon et blessera 
n'importe lequel des personnages à l'aide de sa sarbacane, Erange- 
ment, le prêtre, même aveuglé st capable d'agir, et peut aisément se 
bat ou se mouvoir dans la pièce. Les Investigateurs se déplaceront 
A dons, etes chances de réusite de toutes leurs basées sur 
la vue (minimum de 0,5 %) diminueront de 8D %. Les Mèches de La 
sarbacane du prêtre sont enduites du nectar subtilement raffiné d'un 
certaine Meur. Quiconque sera touché par une de ces flèches, 
S'endormira aussitôt pour une heure au moins, et se réveillera sans 
fiets secondaires néfastes mis à part une colosale migraine qui 
durera plusieurs heures. Le prêtre a un profond mépris pour les 
Invesigateur ec n'hésitera as à les tuer, même s'ils l'O, simplement 
blessé et qu'ils sont sans À ses pieds. [n'est Là que pour 
s'surer que son Dieu recevra le sacrifice et pourra retourner à 
To, Le primes por D tv on ph is 
l'intérêt. 


era effectivement monter la FOR de la porte à 45). Mème s'ils 
réussissent ouvrir La porte en a fracasant, ne distingucroat ren à 
travers l'épaisse fumée noire et seront à la merci de La sarbacane du 
prètre 


{Une fois dans la chambre de Staunton, le prêtre libérera celui-ci 
de ses entraves. Ensuite tout dépendra de La situation, de l'endroit où 
se trouvent les Investigateurs, du temps écoulé, ainsi que des 
goss inde qe Le rte are iv Jr de so avé (ln 
d'investigateurs à l'extérieur ou dans I pièce) : soit le prêtre prendra 
une corde qu'il aura apportée, La lancera du balcon et s'en servira 
pour en faire descendre Staunton sous le contrôle de la malédiction 
dans ke jardin, soi il dira à Staunton de sortir de la chambre avec 
l'ordre de se cacher dans la maison et de de la confusion 
générale pour sortir. Dans a plupart des cas, la corde sera le moyen le 
plus sûr pour sortir, Le prêtre verrouillera ensuite la porte, y pousserà 
La commode, et attendra derrière pour éviter que quiconque n'entre 
et s'aperçoive que Staunton est parti. Lorsqu'il sera certamn que 
personne ne remarquera la disparition de Staunion à temps pour 
Finterceptr. il ordonera par télépathie au shantak de s'envoler. Si le 
shantak a été tué. il invoquera un Vagabond des Dimensions pour 
que celui-ci emporte es restes du shantak dans une autre dimension. 


Le Vagabond des Dimensions attendra pour faire son apparition que 

nc s'intéresse plus aa cadavre. Puis le prêtre sautera du 
alcon dans le jardin, en prenant en main une petite iol qu'il portait 
à la ceimure. À La vue de tous les personnages, il s'aspergers du 
liquide contenu dans la fiole {cest de l'essence), craquera une 
slumene et s'enflammera comme une torche, Tous ceux qui le 
verront faire devront réussir un jet sous la SAN ou perdre 1D4 points 
de SAN. Les points de magie du prètre sont à présent Lrop peu 
nombreux pour qu'il ait La moindre chance de s'échapper grâce à son 
sort de Léitaion, t san st d'lmumunistion st certainement aussi 
en truin de fair. Les restes calcinés du prêtre et les dépits 
occasionnés à là maison par Le shantak resteront un mystère que 
même l'inspecteur Henderson sera incapable d'éluider, mais i ne 
voudra jamais croire à des histoires de monstres hideux et de prêtres 
volants. 

Si l'un des Investigateurs rencontre Staunton alors que celui-ci 
quite La maison sous l'influence de a malédiction, Staunton ignorer 
V'nsestgateur et pressera le pas, Si l'Invesigateur essaie d'arrêter 
Staunton, le professeur jettera un chiffon que lui aura donné le 
prêtre, au visage de lInvestigateur, L'investigateur devra réussir un 
Let sous l'Esquive pour éviter le hifion qui a té auparavant trempé 
dans une solution soporifique et de ce lat Les mêmes 
pouvoirs qu'ime flèche de sarbacane, Si le personnage n'est pas assez 
près du professeur pour l'attraper, la seule solution qui li restera 
pour l'arrêter sera de le metre hors de combat. Essayer de 
l'assommer ne sera d'aucun effet, (est déjà KO., sous l'effet de la 
malédiction), et s'appocher de lui, ne vaudra à 'Investigateur qu'un 
chiffon à La figure, Si un Investigateur essaie de tirer sur Staunton, 
el lui coûtera des points de SAN pour avoir blessé Ia personne qu'il 
était chargé de protéger, S' est blessé, mais pas tué, Staunton 
S'écroulera et restera au sol sans bouger jusqu'à ce qu'un Investiga- 
eur s'approche d'assez près pour recevoir le chiffon dans La figure. À 
la condition tout à fait improbable qu'un Investigateur tre et tue 
Staunton, celui-ci redeviendra suffisamment lucide pour opérer un 
transfert de conscience avec Violet, ce qui le rendra encore plus 
impatient d'utiliser les Investigateurs pour pouvoir les condamner à 
mort plus tard 


Les conséquences 

Après que les Investigateurs aient réussi à tuer le shantak et vu le 
prête 'immoler sur a pelouse de devant is entendront des sirènes. 
Les voisins ayant entendu des coups de feu et croassements 
monstrueux ont prévenu La police. Lorsque la police arrivera, le 
Vagabond des Dimensions aura disparu avec le cadavre du shantak, 
ne lisant rien sur place qui pourait servi à corroborer Les dires des 
Investigateurs hormis les restes caleinés du prêtre et les dépôts 
occasionnés à la maison. 

A leur arrivée, les policiers désarmeront et arrèteront sous Les 
Investigateurs encore conscients. 

Henderson sera avec les policiers quand ceux-ci arriveront, ce 
quicausera quelques ennuis aux Investigateus lorsqu'ils es reconnai- 
Front. Les policier ne voudront ps croire qu'ils son à à à demande 
des Staunton car Violet est droguée et Staunton reste introuvable. {ls 
les garderont à vue jusqu'à l'arrivée du médecin de la police. Les 
polices et Henderson ne croient pas à la thèse. monstrueuse 
chauve-souris et attribueront les dégâts causés à la maison à une sorte 
d'exploss (des traces de salpétre provenant des ailes du shantak 
sembleront confirmer cette théone). Les Investigateurs seront 
frappés par La disparition de Staunton, s'ils ne l'ont pas vu quitter la 
mason et s'ils pensaient le retrouver mort. Lorsque les policiers 
auront fini d'interroger Le lavestiateurs, Staunton sera déjà arrivé 
au maée 


_p— 


Le médecin de La police finira parariver, t à ce moment-là tous 
Les Investigateurs qui se trouvaient sous l'effet des flèches empoison- 
nées du prêtre, se seront déjà réveillé. Henderson autorisera les 
médecin À injecter un amtidte à Violet afin de neutraliser les effets du 
somnifère pour qu'elle se réveille. A son réveil, les yeux de Violet 
papillteront légèrement, puis ik s'écarquilleront et elle se dressera 
sur son séant en hurlnt. St son ex-amant se précipite vers elle, elle le 
saisira et le serrera très fort, semblant en proie à une folle panique. Le 
médecin de la police lui administrera un léger tranquilisant pour la 
calmer et la panique de Violet diminuer. lle paraîtra désonientée 
regardant d'un air hagard les visages de ceux qui se trouvent près 
d'elle, ses propres mais et son corps. Elle semblera avoir conscience 
de quelque chose et se mettra à pleurer en se racerochant à son 
examant qui tentera probablement de la calme 
Tragiquement ce n'est pas Violet mais Stanton. Au moment où ke 
médecin injectait un stimulant à Violet, Stanton se trouvait face à 
l'horreur Chaugnar Faugn, Un bref instant, échappant à la malédic- 
tion, il réalise ce qui lui arrive, Dans une peur panique, l effectue Le 
transfert de conscience avec Violet pour se retrouver soudain dans 
son corps à elle entouré de polices et d'Investigateurs. Venant tout 
juste de se retrouver face à face avec Chaugnar Faugn et réalisant 
soudain ce qu'il avait fait — qu'il avai condarné sa fille dans son 
corps à lui à être broyée par les mâchoires du Dieu Eléphant 
quelque chose se brisa dans son esprit et les derniers vestiges de sa 
santé mentale s'effondrèrent. Sa parandia avait pris le dessus. Grâce 
au tranquillisant, la douleur causée par La mort de Violet et par sa 
terrible expérience fut suffisamment calmée pour qu'il puisse parler 
épandre aux questions des poñcers. En tant 
que » Violet », i confirmer l'histoi urs et dira qu'ils 
Sont ii à sa demande, Mais el ne répondra pas à d'autres questions 


#, 


que celles nécessaires, et les policiers seront interrompu dans leur 
interrogatoire par un appel du quartier général. Henderson fera la 
grimace et dira aux autres hommes de la patrouille qu'ils feraient 
mieux de partit — un autre meurtre à sensation vient d'avoir lieu au 
musée. Le corps est encare chaud — un type en chemise de nuit 
Henderson ordonnera aux Investigateurs de ne pas quiter la ville car 
iles convoquera au matin pour les interroger. Toute demande pour 
accompagner Henderson. tre, devra étre 
considérée, la réussite de cette entreprise dépendra de l'opinion qu'a 
Henderson des Investigateurs et du succès d'un jet sous le Baratin ct 
sous l'Eloquence 


et ainsi voir le m 


Après le départ des policiers, Staunton (qui se trouve à présent et 
de façon permanente sous l'apparence de Violet) demandera des 
nouvelles de son père pour cacher son trouble. Si les Investigateurs ui 
répondent que son père est parti et qu'ils pensent qu'il est mort, elle 
réagir très mal, car le professeur se souviendra brusquement du 
destin tragique de Violet. Elle voudra se reposer et dormir; elle se 
plandra de sa faiblesse et demandera à sor ex-amant de rester près 
elle car elle à peur de se retrouver seule. Staunton-Viole est 
effectivement alfaibli par cette expérience nsi que par a culpabilité 
dans ce qui est arrivé à Violet. Toutefois, sa folie, un état qui la 
mettra bientôt sous le contrôle de Chaugnar Faugn, lui permet encore 
de préparer sa vengeance. Masquant sa colpahilité. sa folie est à 
présent, et plus que jamais, centrée sur Ricoleti la source de tous ses 
malheurs. Si Ricolett lui avait donné le livre, i aurait pu contrôler 
Chaugnar Faugn, er Violet serait encore en ic. Maintenant, li faut 
ce live ! Et lorsque Stauntom- Violet l'aura, ll ne sera pas seulement 
sûre que Ricolelti mourra sous les mâchoires de Chaugnar Faugn. 
ais aussi que (ous ceux qui l'ont mis en colère, où qui ont contribué 
mort de Violet, mourront également 


Investigateurs, dont la ridicule protection a permis à Staunton dans 
son corps à ele, de marcher vers sa destinée. Dans sa fobe, lle 
comsidérera son ex-amant comme étant la seule personne capable de 
mener ses plans à bien. Elle aura besoin de ui non seulement pour 
aller voler Le livre à Ricoleti mais elle pourra l'utiliser d'une avire 
manière également. Le corps de Violet suffisait à Staunton jusqu'à 
présent, masi ne pouvait espérer rester une femme pour le reste de 
sa vie. ui falit un corps d'homme avec lequel effectuer le transfert 
de conscience. Puisque Le sort nécessitait un lien émotionnel du côté 
de la victime, il faudrait à nouveau atiser la flamme pour que les 
sentiments de l'ex-amant de Violet li portait jadis se réveillent. Puis 
elle commencera à échanger son corps contre celui de l'investigateur, 
jusqu'à ce qu'elle se sente suffisamment bien dans celui-ci pour se 
l'atribuer définitivement. 

Staunton dans sa folie fomentera ses projets durant |à nuit, 
suffisamment calmé par les tranquilisants pour supprimer toute 
horreur de sa conscience. Au matin, elle sera sereine €t prêt à mettre 
ses projets en pratique pour prendre le contrôle de Chaugnar Faugn 
et assouvir sa vengeance, inconsciente du fat que le Dieu Éléphant, à 
présent fortié par le sacrifice, commence déjà à prendre son 
contrôle, à Ia remplace dans ses fonctions et à la façonner pour 
qu'elle devienne sa compagne. Le moment n'est pas encore vend, 
mais Chaugnar Faugn n'en à ere, il veut se régaler pour se fort et 
pour enfin gouverner à nouveau. Et Staunton l'aidera, consciemment 
ou non, Lorsque es policiers auront fat leur devoir ce sera déjà le 
matin, 


Le lendemain 


Au matin, Staunton-Violet semblera plus calme, plus distante même, 
mais cette atitude sera mise sur Le compte du contrecoup du choc 
qu'elle a subi. Les journaux du matin relateront le second meurtre à 
sensation du musée, Si es Investigateurs n'ont pas prévenu Vioket de 
La mort de son « père », pour l'épargner, elle prétendra l'avoir 
apprise dans les journaux. Sinon, elle « l'apprendra » lorsqu'elle sera 
convaquée par la police pour identifier le corps. 

Dans tous es cas, ll réunira les Investigateurs et essaiea de les 
convaincre de Ia nécessité d'aller dérober les Manuscris Prakotiques 
À Ricolet. De plus elle dépeindra Ricoltt comme un ennemi, qui 
hésiter pas à les tuer à la moindre occasion. iles tuera peut-être 
tous puisqu'il l'ont mis en colère en essayant d'intervenir. Elle ne 
voudra pas les confronter à Ricleti durant là journée, en disant 
qu'elle pense que ce serait trop dangereux. Si Ricoleti est devenu 
assez puissant pour envoyer une chauve-souris aussi monstrueuse 
qu'ils l'ont décrite, ainsi qu'un tueur orietal pour Les anéantir, ets 
ue lp d'animer ue ae à it pour ur re 
alors 11 est beaucoup plus puissant pour qu'une rencontre soit 
envisagée, [ls devront attendre la mit, lorsqu'il sera profondément 
endormi, certain d'avoir éliminé son père, et à cent lieux de penser 
que quiconque oseraitl'attaquer si rapidement. Si qui que ce soit 
met des doutes au sujet de son projet, elle leur rappellera qu'elle 
connait Paul Ricoleti depuis toujours et qu'elle connait ses 
habitudes. Elle redira qu'à leur faut prendre Le ve à Ricolett car 
cest la source de son Sils réusissent à s'en emparer 
Ricolet sera très afubl. La statue du Dieu Eléphant ne sera plus 
gun sai icfnihe en que grotesque Mas ct nus 
devront agir ! Tout déli pourrait leur être fatal. Agir plus tôt serait 
trop dangereux. D'ailleurs aujourd'hui les policier les attendent, ele 
y compris, pour les interroger. 1 serait impoli de ne pas s'y rendre, 
ar sinon, les policiers leurs causeraient des traces supplémentaires. 
Lors de sa lirade sur Ricolerti el fera à un certain moment allusion à 
ui en le traitant de « monstre répugmant ». et continuera Sans autre 
forme d'explication. Si quiconque relève ce terme et lui demande des 


précisions, elle parlera du pied bot de Ricoletti et les mettra en garde 
contre ce que l'on peut en attendre 

Staunion-Violet continuera en disant que son père lui avait 
autrefois confié que le simple fait de détruire le livre ne suffirait pas à 
contrecarer Ricoleti. Certains sort spéciaux devront être inyOqués 
au-dessus du ivre poar permettre à l'esprit du mal de Ricle de se 
retourner contre lui, ain de rendre inefficace toute l'horreur qui se 
dégage du Dieu Eléphant. Son père l'avait forcée à apprendre les 
sorts appropriés, mais elle ne les enseigners à aucun des 
Investigateurs ; elle prétendra qu'apprendre ces sorts ruinerait leur 
santé mentale, et qu'elle ne veut mettre aucun d'eux en danger. [est 
déjà assez triste qu'elle ait eu à les apprendre. 

Lorsque Staunton-Violet aura suffisamment mis en garde les 
Investigateurs contre Ricoletti et qu'elle Les aura préparés à donner 
l'assaut durant la nuit, elle recevra un appel téléphonique des 
pohisers qui lui demanderont de venir identifier Le corps de son père. 
Elle demandera à son ex-amant de l'accompagner pour la soutenir 
moralement. lle suggérera aux autres de se préparer pour celle nuit 
où de se rendre au quartier général de la police pour en fini avec les 
imerrogatoirs. Chez le coroner, ll sera capable d'identifier le corps 
de son père, bien que le visage, suc jusqu'à l'os, soi méconnaissable. 
Le corps conserve la cicatrice faite au Tibet, et is l'ont déjà vue, Les 
Investigateurs confirmeront l'identité du mort. La vue de l'effroyabie 
cadavre semblera l'ébranler davantage (et confortera le désir de 
vengeance du professeur). Si son ex-amant regarde le cadavre, il 
devra réussir un jet sous la SAN ou perdre 1D4 points de SAN. Violet 
se verra attribuer es effets personnels du professeur ainsi que Ia clé 
du musée, bref, tous les objets qui avaient té utilisés pour essayer de 
l'identifier. 

L'imerrogatoire de la police durera toute La journée, el Violet 
suggérera aux Investigateurs de ne as dire ce qui se passe réclement 
et les enfermeront 

pour Ricolett, Si 


qu'ils aient 616 témoin du suicide d'un Chinois fou, et qu' 
troublé la quiétude de l'endroit en utilisant des armes à # 
qu'il leur sera facile d'excuser grâce à leur Baratin. Staunton-Violet 
s'engagera certainement pas de Toutefois, Henderson 
leur demandera de ne pas vie avant La fin de l'enquête. 11 
eur dira de se tenir tranquilles, car il Les surveillera et les arrétera 
S'ils font mine de s'écipser dès qu'il y aura de nouveaux problèmes 
és aux meurtres À sensation. 

Si qui que ce soit parmi les Investgateurs essaie de contacter 
Ricoleui, il se heurtera aux. mêmes problèmes qu'auparavant 
Ricoleti n'a pas lu ls journaux de La semaine dernière et n'a pas 
écouté la radio, l n'est donc pas au courant de ce qui se passe, et 
'écoutera donc pas plus les Investigateurs que Le premier jour. iles 
Investigateurs se préparent pour le raid noctume comme il à été 
prévu, ils ne devraient pas avoir le temps de contacter Ricoleti 
durant la journée 


La prise d'assaut de la maison de Ricoletti 


Lorsque La police aura terminé de régler ses affaires, et que le groupe 
aura fait tous Les préparatifs nécessaires, les Inestigateurs se 
retrouveront à a nuit tombée derrière la maison Stauntor. Violet eur 
donnera l'adresse de Ricolet, s'ils ne La possèdent pas encore. La 
maison se trouve à une heure de route en voiture de celle des 


ere 


Staunton. Elle leur recommandera d'être prudents, car ce sera très 
dangereux. Si Ricolet les découvre, lle leur conseiller de tre les 
premiers, avant qu'il n'ait Le temps de leur jeter un sort. « N'oubliez 
pas qu'il a tué mon père et qu'il hésiter pas à tuer n'impurte lequel 
d'entre vous en utilisant là sorcellerie ». 11 est probable que les 
Investigateurs (ou du moins son ex-amani)essaeroat de l'empêcher 
de es accompagner, ce qu'elle acceptera, et ne viendra pas. Si les 
Investigateurs ui demandent de les accompagner, elle acceptera, 
mas soudain elle fendra un vertige et « s'évanouira ». Elle fera 
semblant de sen remetire rapidemenc, mais dira qu'il serait 
préférable qu'elle ne les accompagne pas, car elle risguerait de Les 
mette en danger si elle était brusquement prise d'un autre de ces 
vertiges. Elle insister pour que personne ne reste avec elle, 
embrassera affectueusement son ex-amant et lui demandera de 
revenir, 

Lorsque les Investigateurs arriveront à là maison Ricoleti, ils 
devront réussir un jet sous la Réparion Mécanique pour ÿ pénétrer: 
Le personnage qui entrer le premier par efracton dans la maison 
devra réussir un jet sous la Discrétion pour éviter de tirer Ricoleti de 
son sommeil. Quand les Investigateurs seront dans La maison, 
référez-vous au plan ci-joint 

La maison de Ricolert se trouve dans un quartier bourgeois de La 
banlieue de New-Jersey ; le quartier n'est pas mal famé, mais on ne 
peut pas re qu'il soit luxueux non plus. La maison es plus petite que 
cell des Staunton ; c'est une maison de plain-pied, avec une façade 
en bois, surmontée d'un toit de tuiles bon marché. La maison est 
entourée d'une barrière basse dans laquelle une porte s'ouvre sur le 
devant, donnant directement sur le trottoir longeant la rue, et sur 
l'arrière, une autre porte s'ouvre sur un petit chemin, La pelouse est 
pette et mal entretenue, elle aurait bien besoin d'être tondue, Le 
travail de Nicolet l'ayant tellement absorbé durant ces dernières 
semaines, il ne s'est pas préoccupé de payer un garçon du voisinage 
pour la tondre, Une allée de béion mène du portail de devant à un 


La Maison de Ricoletti 


soft om 
ir 


Trappe du grenier 


À Trottoir 


Rue 


petit perron surmonté d'un toit. mais dont Les côtés ne sont pas 
ermés, Les journaux de a veille et du jour sont encore posés sur le 
peron 


1. La Salle de Séjour : La sale de séjour de Ricoleti occupe 
out le devant de la maison, La chaîne et le verrou sant is à à porte 
d'entrée. La salle de séjour comporte plusieurs fenêtres aux stores 
vénitiens et aux rideaux soigneusement rés. Dans la pièce on trouve 
{un divan, tais chaises, des tables, des Lampes, et. tout cel n'est pas 
bien entretenu et aurait besoin de l'être. Il y 1ègne un désordre 
indescritible, car Ricoleti est un piètre homme d'intérieur. Les 
personnages se déplaçant dans cette paêce devront réussir des jets 
sous la DEX x 5 au moins sur 1D10D pour éviter de trébucher dans ce 
ouilis. Sur une table hasse tachée, se trouve la photographe d'une 
femme peu attrayante, avec un message manuscrit : « À Paul pour 
toujours, tà femme qui l'aime ». À l'endroit de la maison le plus 
éloigné de Là où Ricoleti travaille habituellement, se trouve un 
téléphone placé sur une table base. 11 est décroché. Bien qu'il 
s'agisse de la salle de séjour, il semble que personne ne séjourne 
Jamais dans cete pièce. Un passage voûté mène à la salle à manger, 


2. La Cuisine: La cuisine est encore plus en désordre que les 
astres pièces, car, out comme la chambre ete bureau, c'es l'une des 
pèces dans Laquelle Ricolett se trouve e plus souvent, La table est 
ouvert de boîtes de conserve ouverts, l'éver est rempli de vaisselle 
sak, des casseroles sont sur la cuisinière. Une légère odeur de 
pouritre flotte dans l'air et provient d'un seau À ordures qui 
déborde près de l'évier. Une porte ouvre sur l'extérieur. 


3. La Salle à Manger : Cette pièce n'est pas aussi mal rangée 
que la salle de séjour, car Ricolet La traverse quand i se rend de sa 
chambre à son bureau où à La cuisine, Elle contient de vieux meubles 
de salle à manger, maïs a table est à présent jonchée de livres. Un jet 
réussi sous l'Occultisme permettra de die quil s'agit de lives traitant 
de travaux théosophiques, de métaphysique hindoue, d'autres 
philosophies ésotériques identiques et de pseudo-sciences, Une 
Aamnoire chinoise placée contre le mur droites couverte de poussière 
comme si elle n'avait pas été ouverte depuis des années —ce qui est 
effectivement Le cas puisqu'elle n'a pas été tauchée depui la mort de 
La femme de Ricoletti. Une porte fermée mais non verrouillé mène, 
sur la gauche, à la bibliothèque et au bureau de Ricoleti 


4. La Salle de Bains : On n'y accède que par la chambre de 
Ricoletti et elle se trouve dans Le même état que le reste de la maison, 


$. Le Bureau et la Bibliothèque : C'est ici que Ricoleti tra 
vall le plus souvent. Sur les murs, des étagères sont couvertes de 
livres traitant de tous Les sujets, mais surtout. d'anthropologie, 
d'orientologie, d'études sur l'occulte et de philosophie. Sur les 
étagères, en réussissant un je sous a Bibothèque, les Investigateurs 
trouveront des copies des « sept livres crypfiques de Han », du 
Livre de Dryan » et des « Manuscrits Pnakotiques », Un jet sous La 
Bibliothèque devra être réussi pour chaque ivre, tes « Manuscrits + 
devront être trouvés en dernier. 1 y a des livres partout, empilés sur 
Le sol, éparpillés parmi un désordre indescripuible sur La table au 
milieu de La pièce, et dispersé sur les étagères. Le bureau, mis à part 
es livres, supporte des piles de notes écrites sur le papier à letres de 
Ricoletti. S'ils examinent ces notes griffonnées, les Investigateurs 
S'apercevront qu'elles concement le contient perdu de Mu et sa 
contribution aux cultures occidentales et en particulier aux iles 
Ponape dans l'océan Pacifique. 


6. La Chambre de Ricolei : Cete chambre est aussi négligée 
que les précédentes : des vêtements sont éparpillés sur Le sol et 
débordent de la commode. Le lit est froisé et défait ti est occupé 
pour le moment par un Ricolet romfant, À moins que Les 
Investigateurs ne fassent un bruit d'enfer en pénétrant dans ia 
maison, il continuera à dormir. Quiconque écoutera à Is porte de Ia 
chambre de Ricoleti et réussira un jet sous Ecouter, pourra se rendre 


compte qui ronfle. Un fusil calibre 12 à double canon, chargé, a été 
dissimulé contre Le mur entre Le lit et La table de nuit par Ricoleti, au 
cas où il surprendrai des voleurs ou des rôdeurs. 


La Cave 


La cave de la maison de Ricolei est petite et miteuse. On ÿ pénètre 
par une trappe située sur le côté de La maison près de la porte de là 
usine, Les escaliers qui y mènent sont branlanis. Quiconque les 
descendra devra avoir ne TA équivalente à la FOR es marches qui 
est de 18. Si sa TAÏ est supérieure aux marches, celles-ci céderont 
sous son poids et sa chute lui coûtera 2D6 points de dommages. S'il 
réussit un jet sous Sauter, La chute ne li coûtera qu'ID6 points. On 
ne peut accéder directement à la maison par là cave 


Le Grenier 


(On pénètre dans le grenier par La trappe se trouvant dans le couloir 
conduisant à la porte de derrière, Cette trappe a été clouée par 
Ricolti qui ne l'a as tisé depuis des années, On trouve, hormis 
de ls poussière et des toiles d'amignées, des camets de notes 
concernant ses jeunes années et son mariage 


La fouille de la maison 


Une fois à l'intérieur de la maison Ricoleti, les Investigateurs 
devront réussir un jet sous la Discrétion pour chaque pièce qu'ils 
visteront, ainsi que sous la Dextérité pour a salle de séjour, Sie jet 
sous la Dextérité échoue, un deuxième jet sous la Discrétion sera 
nécessaire pour atténuer Le bruit fait en trébuchant sur un objet, 
Ricolett dort d'un sommeil profond, c'es pourquoi faudra trois et 
ratés sous la Disrétion, (une possibilité dans la maison Ricolett — 
surtout s'il y a toute une équipe d'InvestigteurS'introduisant dans La 
maison et tentant des jets sous la Discrétion) pour le réveiller et 
T'ameser au point où il entrera en action 

Une fois Ricoletti réveillé par le bruit, il se saisira de som arme et 
S'avancera vers la pare de la chambre, convaincu de surprendre des 
cambrioleurs en flagrant délit. Un Investigateur écoutant à La porte 
pourea entendre Ricoleti remuer et se lever. Il entendra aloes un 
étrange raclement sourd se dinigeant vers In porte. Si Les Invest 
eur ignorent que Ricolet a un pied bot, le Gardien, afin d'accrolre 
Leur nervosité, peut eur dire que cela ne ressemble en rien à un bruit 
habituel de pas humains. Si les Investigateurs sont persuadés que 
Ricolet este rè puissant magicien du mal dont Violet leur a parlé, 
ils peuvent décider de l'abatte au moment où ouvrira Laporte. ice 
est pas le cas, et si tentent de se saisir de l'arme ou d'attaquer 
Ricolet celui-ci ouvrira le feu. Tous les personnages se tenant près 
de lui, qui se batent, qui se cachent près de a porte où qui se 
trouvent devant cette porte, devront fire um jet sous La Chance pour 
éviter eur. Si plus d'un personnage rate son jet sous la Chance, seul 
l'investgateur sc tenant le plus près de Ricoltt sera touché, si tous 
Les Investigateurs sont groupés, ce sera l'Investigateur qui aura fait le 
et de Chance le plus mauvais qi era touché. À ce moment-là, avec 
‘un de leurs membres blessé, probablement mor, et un Ricoleti tirant 
toujours. le groupe devra être félicité plus tard sl réussit à réfréner 
son envie de tirer sur Ricoleti au plus chaud de Ia bataille. Très 
probablement, is ouvriront Le feu sur ke vieil homme, l'assommant 
S'ils ne le tuent pas. Aussi longtemps qu'il sera conscient, Ricolenti 
une fois attaqué, comtimuera à se bare, convaimeu d'tre agressé par 
des cambrileurs. 

Ses Investiateurs décident de ne pas attaquer Ricoleti et s'ils 
préfèrent s'enfuir, is devront réussir un jet de Chance à four de rôle 
pour sortir de la pièce avant que Ricoleti ne sorte de sa chambre. Si 
les Investigateurs essaient de se cacher dans la maison, ils devront 


réussir un jet pour Se Cacher. Si Ricoletti n'est pas assaill, visé où 
‘encore agressé quand il sort de sa chambre. il allumera la lumière et, 
sil voit quelqu'un il le(s) tiendra en joue, l'es) amènera dans la 
pièce de devant et appellera la police, leur disant qu'il vient de 
surprendre des cambnioleurs. Il n'écoutera pas les Investigäteurs, ne 
les considérant que comme de petits cambrioleurs, quelles que soient 
Leurs compétences en communication, (l'Eloquence, la Discussion. le 
Baratin, tout cela est inutile), à moins qu'ils ne commencent à parler 
de Chaugnar Faugn où de Siaunton. Dans ce cas, il posera le 
Técepleur quelques instants et écoutera, mais il faudra encore un jet 
sous La Discussion ou sous l'Eloquence, pour le convaincre de ne pas 
appeler la police, Si les surprend avec les Manusris Pmakoiques il 
pensera probablement qu'ils travaillent pour Staunton et qu'il a été 
jusqu'à engager des gangsters pour déraber le livre. À cette idée, 
Ricoleti sera tellement enragé qu'il essayer probablement d'assom- 
mer quelqu'un avec son arme, donnant ainsi aux Investigateurs une 
chance de le mater. iles lvestigateurs réussissent À Le convaincre 
il se passe quelque chose d'étrange, il se peut qu'il consente à 
Si es Investigateurs sont surpris par Ricoleti et ne parlent 
pas avec ui, ou s'ils tentent de le maïtser, la police arrivera en 
réponse à l'appel téléphonique et les mettra en état d'arrestation, ce 
qui les conduira à passer quelques jours en prison. Dans ce cas, Violet 
paiera leur cauüion et les persuadera de faire une nouvelle incursion 
chez Ricole. 

Si Ricoleti survit à subie chez ui, quelques jours plus 

tard, il aura une crise cardiaque due à toute cette excitation €1 era 
retiré du jeu. Ce sera au Gardien de décider de In gravité de la rise et 
si oui où mon Ricoletti s'en sortira. 
EPS 6 feu son hé à l'in de La man, 
ivestigateurs n'auront que quelques minutes pour s'emparer des 
Manuscrits Pnakotiques Anh de la police. S'ils paies trop, 
ik devront ensuite réusir à s'enfuir e une poursuite en voiture peut 
S'ensuivre. 


La Destruction du Livre 


Lorsque les Investigateurs rentreront avec les Manuscrit, Slaunton- 
Violet es féiitera avec empressement. Elle accordera une attention 
toute particulière à son ex-petitami, spécialement si c'est Jui qui est 
en possession du ivre. Elle sera alors pressée de lancer « les sorts 
spéciaux » au-dessus du ivre qui mettront un point final aux pouvoirs 
de Ricoleti en magie noire. Si les Investigateurs semblent manifester 
peu d'enthousiasme à ui donner Le livre, ele fera remarquer que le 
Dieu Eléphant continuera à s'animer et tuera ant que les mélopées 
continueront. Si pour une raison où une autre, les Investigateurs 
persistent ne pas Ji donner Le ivre, elle semblera féchir et attendra 
le moment où elle pourra s'emparer de l'esprit de som ex-petit-ami et 
dérober le livre sous son apparence 

Si es Investigateurs se laissent convaincre et ui donnent le ivre. 
ll ira s'enfermer seule dans le bureau de son père pou consulter à 
nouveau ses notes. Elle sera flexible sur le fait de ne vouloir 
personne avec elle. Elle répliquera qu'elle a peur que si l'insocation 
échoue, le Dieu Eléphant se maniste en personne dans la maison. 

Elle leur dira aussi que s'il attendent à côté, is ne risqueront 
sien. Mais son ex-petit-ami ne sera pus autorisé à l'accompagner. 
Quelques minutes plus tard, elle se tiendra sur le balcon, d'où 
personne ne peut a voir de la pelouse et récitera cérémonieusement 
diverses incamations (qui seront dénuées de sens, mais qui sont le 
produit de l'importante connaissance de Staunton en science occulte 
ide l'Extrème-Orient. Où réussi ur jet sous l'Oecultisme ou 
sous le Mythe de Cthulhu, reconnaîtra certaines phrases mais pas 


EE 


l'incantation précise), et elle semblera alors satisfaite. Elle jettera 
soudain le livre dans la cheminée et le brülera, sans se soucier des 
protestations de ses voisins. Elle dira ensuite que le livre était 
décidément trop maléfique et qu'il fallait le détruire. 

En fait, ce que Stauntom-Violet a fat, c'est quelle vient d'abuser 
les Invesigsteurs. Elle 2 été dans le bureau de son père, ele a 
rapidement tech es pages du Mere dun ae ivre de la 

me épaissure, Puis elle prises pages de ce ivre qu'elle amis dans 
la relure des Manuscrits et vice versa. Le livre qui à brûlé dans le 
brasier n'est rien d'autre qu'un inoffensif ivre placé entre la 
couverture du Manuscrit 

Elle descendra ensuite et annoncera que Ricoletti est perdu. 
Vivant ou mort, le représente plus une menace et la malédiction du 
Dieu Eléphant s'achève. Ce n'est plus qu'une hideuse statue qui ne 
peut plus faire de mal. Si des Investigateurs ont été tués dans la 
maison de Ricolett, et que l'on a emmené leurs corps, ll sugeérera 
de es aire brôler dans le fourneau de façon à évier toute corrélation 
possible avec l'agression de Ricolett Si les Investigateurs hésitent, 
ll leur fera remarquer qu'il es plus facile d'expliquer La di 
d'un de leur camarade que sa mert. À cela, Violet ajoutera qu'elle va 
aller se coucher. ll invitera ensuite coquéttement son ex-petitami à 
passer la nuit à, faisant comprendre aux autres qu'ils feraient mieux 
de rentrer et de se reposer 

Le jour d'après, les lavestigateurs seront convoqués par La police 
et seront interrogés sur l'afire Ricoletti à cause de leur implication 
avec Slaunton. À moins qu'ils n'aient été très imprudents — en 
luissant derière eux des empreintes digiales, des doulles d'armes 
automatiques, ou Ricoleti bien vivant capable de les identifier — La 
police ne pourra retenir aucune preuve contre eux, surtout si 
2 Violet » témoigne en leur faveur en disant qu'ils étaient tous chez 
elle le soir du crime. 

AÀ ce moment, lout laisse croire aux joueurs que le scénario se 
termine avec La destruction du ivre et la mort ou la défaite — si c'est 
Îecas— de Ricoletti, Pour renforer cette croyane, le Gardien peut, 
s'il le désire, décemer aux joueurs des points de SAN, de 
raisonnable, pour avoir tué où vaincu Ricolerti et sans avoir 
contribuer à la destruction du volume. Si un Investgateur s'est 
emparé d'autres livres de là bibliothèque de Ricolet, pourra les 
conserver, bien que Staunton-Violet puisse les lui emprunter 
ultérieurement, Le Gardien devra noter le poins de SAN qu'il aura 
décerné aux Investigateurs, puisqu'il devra les retirer plus tard dans ke 
scénario lorsque ceux-ci se rendront compte qu'il se sont fuir berner 
en aidant la mauvaise personne et en ayant (peut-être) tué Le mauvais 
personnage, 1! n'y aura pas d'autre pénalité mais lorsque les « faux 
points » de SAN seront retiré, faudra tenir compte des chances 
d'apparition d'une ol quelconque. 


Interlude 


Maintenant nous arivons à une période qui variera en fonction de La 
nature exte de I campagne du Gardien. S'il poursuit une campagne 
continue avec des joueurs attentifs, il peut souhaiter insérer une ou 
deux aventares de son cru pendant cette période. Sinon, il peut 
arrter le jeu à cet endroit, et le contimuer à une prochaine séance. 
Nous suggérons de ne pas introduire un nouveau scénario 

entre la fin de La première partie de ce scénario et le début de La 
seconde, De toute manière, les éditions Chaosium, comme L'ase et 
aures contes, Le compagnon de Cihulha. et d'autres travaux 
Similures contiennent des scénanos qui peuvent être utilisés durant 


l'intérim, si ke Gardien n'a pas envie de créer son propre scénario 
pour remplir ce laps de temps. Des campagnes complètent, comme 
celles que l'on trouve dans « Les ombres de Yog-Sothouh », « Les 
masques de Nyarlathotep » et « Les Fungi de Yaggoth » ne convien- 
ment pas ic. Us sont interminables et possèdent leur propre 
réglement, et des personnages importants dans ce scénario pourraient 
devenir fous où ÿ trouver la mort. 


De toute façon, l'interlude se déroulera sur un ou deux mois de 
temps de jeu, période pendant laquelle Staunton-Violet poursuit son 
projet d'utiliser Chaugnar Faugn, aveuglément inconsciente du fait 
que le Dieu Eléphant se sert d'elle depuis le début. Elle continuer à 
entretenir des relations avec son ancien amant et deviendra un 
personnsge non-joueur permanent dans la campagne, veillant aux 
alibis des joueurs, à leur hébergement, à leurs éventuels besoins 
financer et autres nécessités. De plus ll renouera ses liens avec 300 
ex-amant qui deviendra à nouveau son petit-ami. Elle ne sera pas 
vraiment mélée à d'autres aventures pendant cet intermède mas lle 
sera toujours Là pour souhaiter bonne chance à son ami quand il 
parüra et pour l'accueillir quand l'aventure prendra fin. 


(Cette période intermédiaire permettra aussi aux joueurs de créer 
de nouveaux personnages pour remplacer ceux qui seront morts 
pendant la première parte du scénario. 


L'amant de Violet sera victime d'évanouissements et de trous de 
mémoire pendant cette période. Le Gardien devra mancuvrer de 
tele sorte que le joueur puise atrbuer cela aux événements 
survenas pendant cette période intermédiaire. Ces malaises résultent 
des transferts d'esprit entre Violet et l'Investigateur. Celle-ci 
perlctionne son sort sur lui pour abaisser sa résistance lors du 
transfert final 


Les Invesigateurs entendront régulièrement parer des mysté- 
rieuses disparitions survenues dans le milieu académique de l'univet- 
sité. Si ke Gardien a l'esprit particulièrement tortueux, à peut même 
faire contacter les Investigateus par quelqu'un de l'extérieur qui es 
tiendra au courant de ces disparitions. Si une investigation st menée, 
le ne conduira qu'à des impasses, bien que deux. personnes 
raconteront de concert avoir vu deux des personnes disparues en 
compagnie d'une femme qu'ils n'ont pas vue d'asez près pour 
pouvoir l'identifier. Si d'aventure les Investiateurs décident d'entre. 
prendre des recherches, ils découvriront des vêtements en loque 
couverts de sang dans le fourneau des Steunton. Il n'auront aucune 
raison de e faire avant Le transfert final de conscience et la Hbération 
de Chaugnar Faugn. Le Gardien devra faire out son possible pour 
que les disparitions n'aient pas l'air d'avoir un lien avec l'aire 
Staunton-Ricolet. 


En fait ce qui se passe réellement cest que Staunton-Vioet tente 
de tromper les de Chaugnar Faugr. Dans sa folie, elle croit 
qu'il l'ont vue, sous a forme de Staunton, alors qu'elle utilisait a clef 
du musée de Sraunton pour approcher la statue. Après avoir rassasié 
“Chaugnar Faugn elle rapporte les corps chez elle et incinère et qu'il 
en reste. Elle connait l'horaire des tours de garde et peut facilement 
Les évier. Elle pense qu'elle fat cela en prévision de sa vengeance 
contre Ricolet (sil est toujours en vie) ou pour préparer la 
destruction de ceux qui indirectement ont causé la mort de Violet 
‘dans le corps de Staunton {c'est-à-dire les Investigateurs), En fait, lle 
fait cel sur l'ordre de Chaugnar Faugn lui-même, qui a besoin d'être 
nourri afin de reprendre des forces pour revenir sur tee et gouverner 
le monde 


Maimienan: que les. meurtres ont cessé après la seconde 
dispantion et Henderson chargé de l'enquête sur cette affaire 
sensatonnelle, La police proclamera qu'elle est sur plusieurs pistes. 
Henderson ne sere pas content sil tombe à nouveau sur les 
Investgateurs pour La même affaire, 
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Les Investiateurs peuvent également profiter de cette période 
pour entreprendre des recherches dans es bibliothèques ou approfon- 
dires informations qu'ils auraient pu laisser de côté ‘ls pensent que 
est le moment 

La période d'intelude se termine avec Ia découverte au musée 
d'un nouveau meurtre à sensation. La victime fait partie du personnel 
de l'université. Le corps fut abandonné car un employé revint au 
musée pour ÿ travailler de mai et Staunton-Viokt n'eut pas assez de 
Lemps pour cacher le corps — et n'était pas encore prête pour lâcher 
Chaugnar Faugn contre ceux qui ne le méritait pas. De toute manière 
Chaugnar Faugn n'avait plus farm après avoir dévoré sa victime. Elle 
s'enfuit dome et ne dissimaia pas le corps. 

Après ce meurtre, le moment était veau de libérer Chaugnar 
Faugn et d'opérer le dernier transfert de conscience avec l'amant de 
Violet. 


Le loup dans la bergerie 
Option pour Joueurs Expérimentés 


Une période pour ajouter une intrigue supplémentaire a scénario, et 
Mad en l'assaut de la maison Ricoleti et Les événements 
suivant vont dans le sens de Staunton, st d'utiliser l'option « le Loup 
dans la bergerie ». Cela contrat Le Gardien à avoir un complice 
parmi les joueurs qui entrer dans son jeu durant le temps que 
Violet Staunton fra Le transfert de conscience avec son amant. Bien 
sûr ce joueur devra prendre la place de l'amant. 11 y a d'aleurs 
diverses façons d'utilser certe option. La plus simple. et la moins 
satisfaisante est que le Gardie, tout simplement, joue l'Investigateur 
comme un personnage non joueur, oi à travers tout le jeu, soit en 
suspendant le personnage pendant le temps que Staunton occupe son 
corps, Naturellement, à mains que le Gardien n'ait l'habitude de 
prendre en cours de jeu le rôle d'un des Investigateurs comme un 
personnage non joueur, même le plus faible des joueurs (qui 
d'ailleurs n'aurait pas fai long feu dans une campagne de l'Appel de 
Chu) saura que cuelque chose d'étrange se passe 

En fait, une méthode beaucoup plus efficace est d'avoir un 
joueur de mèche avec le Gardien pour jouer le rôle de Staunton à 
chaque fois que Stauson prend possession de lui. Pour que cette 
option marche, il faut que le Gardien connaisse bien ses joueurs. 

Si le Gardien décide d'utiliser un des joueurs comme colahora 
teur dans Le groupe, i devra choisir quelqu'un qui se prête vraiment 
au jeu de rôle et qui appréciera une telle partie au risque d'encourir le 
mécontentement des autres joueurs. Î st inutile d'ajouter que si Le 
fait de jouer « le loup dans la bergerie » cause des querelles et des 
mécomentements au sein du-æroupe, il est préférable de ne pas 
l'utliser. Cependant, nous pensons que bon nombre de joueurs 
matures, dans l'Appel de Cihulhu, seraient amusés plutôt que Fichés 
par l’utilisation d'une telle méthode, du moins après coup. 

Une lois que le Gardien pense avoir trouvé le personnage qui 
sera à ln fois capable et d'accord pour assurer la corvée de 
l'agent-double, le Garden poarra choisir entre deux alternatives. La 
première est de mettre au coran l'Investigateur sur 1out ce qu va se 
passer, lui donnant des consignes sur Là manière dont il devra agir 
lorsqu'il deviendra Siaunton. Cela gâcherait quelques surprises du 
Scénario pour le joueur, jusquà ce que le transfert final de conscience 
opère et dans ce eus, le joueur jouera son vieux personnage dans le 
corps de Violet e1 son propre corps sera Stauntoa. I y a également 
es chances pour que le joueur, par imadvertance, dévoile quelques 
ficelles du scénario aux autre joueurs: il pourrai également hésiter 
sur ke fait de doubler ses amis, surtout lorsque cela se termimera par a 
mot de leur personnage 


La deuxième alternative du Gardien. une fois qu'il pense avoir 
trouvé le joueur, est de ne pas lui dévoiler exactement ce qui va se 
passer, mais plutôt de lui expliquer vagaement les événements et de 
lui donner des instructions écrites, spécfiant la manière dont i doit 
agir à certains moments, en le signalant par un mot de code, une 
phrase ou un geste. Le joueur devra agir suivant les instructions 
reçats et ensuite à devra affirmer qu'il ne sait rien de ce qui vient de 
se produire. prétextant des trous de mémoire où des évanouisse. 
ments. Quand nous avons testé cette méthode, cela a remarquable 
ment marché et aucun des joueurs n'a soupçonné ce qui se pasait 
jusqu'au transfert final de conscience. À nouveau, pour avoir si une 
telle méthode peut s'appliquer sur votre groupe, C'est À vous, 
Gardien, de prévoir le tempérament, les capacités et l'enthousiasme 
pour le rôle d'acteur de Vos joueurs. 


Le transfert final de conscience 


Avec ce pouveau meurtre à sensation au musée et certain d'anirer 
l'attention des Investigateurs sur Le fait que, la menace de Shaugnar 
Fauga n'est pas terminée comme Violet le leur avait fait croire, 
Staunton décidera qu'il s'est suffisamment familarisé avec le corps de 
l'amant de Violet pour s'en emparer et disparaitre, jusqu'à ce que le 
Dieu Eléphant soû près à assouvir sa vengeance Sur Ceux qui Ont 
causé la mor de sa file, Saunton-Viclet groupera toutes ls choses 
qu'elle jugera nécessaires pour l'accomplissement de cette tâche, ainsi 
que tout ce qui pourrait aunener ls Investigateurs À découvrir 
l'endroit où la l'intention de se cacher ave son horrible compagnon, 

Staunton prendra ensuite un somnifère alors qu'il se trouve dans 
Le corps de Violet et lorsque Le sommeil s'emparera de lui, il fera le 
Aransfert de conscience avec linfortuné Investigateur 

Staunton fera l'échange avec l'investigateur lorsque celui-ci se 
retrouvera seul, Une foss dans son corps, Staunton placera en lieu sûr 
ous les documents concernant le mythe de Cthulhu que l'Investig- 
eur possède chez li et il se rendra ensuite à la maison Staunton. LA, 
il enfermera le corps de Violet (avec l'esprit de son amant) dans le 
bureau, Cette pièce ne comporte pas de lenêtre et possbde une porte 
en chêne massif que le corps de violet sera incapable de défoncer 
Stauntons'imagine qu'en La issat à, gagnera du temps avant que 
les Investgateurs ne l retrouvert et ne découvrent en même temps 
Ge qui s'est passé. la caché tout ce qui pourrait servir d'indice aux 
Investigateur et qui les mideratt dans leurs recherches — du moins le 
pensera-il— (en eft, dans sa hâte, il a complètement oublié son 
Carnet de notes dans lequel i inscrit out son plan), Quand il s'en 
souviendra, sera trop tard pour faire marche arière sans encourir le 
risque de rencontrer le autres Imvestigateurs. D'ailleurs pensera-tl, 
Le lieu de sa cachette n'est pas mentionné dans le carnet de notes et le 
fait d'apprendre ce qui se passe ne poura être d'aucun secours à ses 
poursuivants. Surtout lorsqu'il sura lancé Chaugnar Faugn à leurs 
Krousses, 
L'investigateur, maintenant sous l'apparence de Violet, doit 
Simplement être averti qu'il ses évanoui. La deuxième chose qu'il 
apprend c'est qu'il vent de reprendre ses esprits et qu'il a l'impression 
d'être drogué. La pièce dans laquelle il se trouve est dans la 
pénomre. et de toute manière à n'ya aucune source de lumière, S'il 
demande à imspecter les lieux, le Gardien lui décrra le mobilier, Les 
livres, ete, comme il l'emend Le Gardien peut aussi lui faire 
remarquer qu'il se sent bizarre, pas tout à fait bien mai qu'apparem 
ment cela ne went pas du fait d'avoir été drogué. Si l'nvestgateur 
touche son corps ou fait un acte qui révélerat son état, le Gardien 
devra lnformer qu'il à maintenant l'impression d'être une femme. 
En entendant cela. le joueur devra faire un jet sous la SAN ou perdre 


IDS pois de SAN. Si le jet est réussi, perdra tout de même un 
point. ne pourra rien tenter pour réussir à sortir de la pièce dans 
laquelle il a été enfermé. Si le personnage réussit à allumer une 
lumière (Staunton Les a débranchées, cela prendra quelque temps) où 
S'il allume une alumett, i découvrir qu'il n'est pas aveugle et qu'il 
st maintenant + elle » — en lait Violet. Le Gardien peut aussi 
l'informer. alors qu'elle s'éveille qu'elle entend du bruit de l'exté- 
rieur 11 s'agit bien entendu de Staunton dans le vrai corps de 
l'investiateur, qui efface toutes les traces avant de s'enfuir. Même 
S'ilerie, (et là aussi l'Investigateur se rendra compte de l'anomalie — 
sa voix semble être celle d'une femme — en fait celle de Violet) 
Staunton ne répondra pas et, une fois qu'il aura quitté les lieux, 
personne ne sera en mesure de l'entendre crier jusqu'à l'arrivée des 
Investigateurs. 

Le Gardien devra communiquer toutes ces informations au 
joueur, en privé, de manière à ce que les autres Investigatears ne 
achen pas ce qui se passe tant qu'ils n'auront pas découvert leur 
camarade dans ke corps de Violet. Si un entretien en privé n'est pas 
possible, le Gardien devra taire ces informations jusqu'à ce que 
Flnvestiateur- Violet soit découvert et libéré. 

Le reste des Investigateurs réalisera certainement qu'il y à 
quelque chose qui ne va pas, lorsqu'ils ne pourront pas contacter eur 
camarade (à moins qu'il n'ait échoué à une mission dont il aurait été 
chargé), Personne ne répond au téléphone. S'il se rendent chez ui, il 
sera absent, la porte sera verrauilée et tout sera à sa place, excepté le 
Fi ue Los ls is du Mine out lineigur ét en 
possession ont disparu, Staunton est tellement obsédé par ce point, 
qu'il n'a mème pas pensé à changer de vêtements. 

iles Investigateurs décident alors de se rendre chez Violet pour 
discuter. de cete histoire, is trouveront la maison complètement 
verrouillé. Lorsqu'üs amiveromt, là mai sera tombée, mais is ne 
verront pas de lumière. Bien sûr, personne ne répondra au téléphone 
Si essaient d'appeler. ls devront fournir quelques efforts pour 
pénétrer dans la maison des Staunton (éomme il état mentionné 
précédemment dans la descripüon de la maison). Une fois à 
F'imérieur et même ‘ls n'ont pas fuit de bruit (ous œux qu entrent 
part aire un jet saus la Discrétion), is entendront Violet appeler 

l'aide, et pourront grâce à sa voix remonter jusqu'au bureau. Une 
fois qu'ils lauront délivrée. is auront Le choc de leur vie. 

Pour asser aux Investigateurs le soin de deviner ce qui se passe 
Le Gardien devrait continuer à jouer Violet comme un personnage 
non-joueur. Jusqu'à ce que le groupe soit convaincu qu'il s'agit bien 
de leur camarade sous l'apparence de Violet et qu'il ne s'agit 
absolument pas d'une blague. Si le Gardien à su décrire en privé au 
joueur ce qui lui arrive, peut lui demander de décrire La ago dont il 
compte s'ÿ prendre pour convaincre ses amis qu'il est lui-même mais 
dans e corps de Violet. À moins que le Gardien lui-même ne montre 
an joueur a façon dont il devra imerpréer son rôle pour convaincre 
les Investigateurs qu'il est leur camarade dans le corps d'une femme. 
Bien sûr, une foi que le joueur dont le pesonnage a fai Le transfert 
de corps commence à jouer le rôle de Violet, les autres sauront 
qu'elle est ce qu'elle prétend être. 

Quand tout le monde sera convaincu que Violet est en fait leur 
ami, prisonnier de son corps, ou lorsqu'üs auront décidé de l'accepter 
comme tel pour le moment, le joueur pourra commencer à jouer son 
personnage sous l'apparence de Violet. La plupart du temps, à 
voudra chercher des indices qui ui fouriraent des explications et le 
renseigneraient sur la façon de réintégrer son corps. À l'exception du 
bureau, il n'y à aucun indice dans la maison. Tous les tiroirs du 
bureau sont ouverts et vides. S'is se rappellent le contenu de ces 
tiroirs (contenant la quittance de l'entrepôt) ils peuvent avoir un 
indice sur l'endroit où trouver Staunto sous l'apparence de leur ami 
S'ils se rappellent le premier récit de Violet, rapportant le 
déplacement du Dieu Eléphant ae musée, à partir de l'entrepé Où on 
l'avait déposé, cela peut leur donner un premier indice, surtout 
Lorsqu'ils se souviendront que La série de meurtres à sensaion avait 


sosmencé dans ce quartier. Les Investigateurs trouveront enfin, le 
camet de notes da professeur, sur le areau, à l'endroit où i l'avait 
oublié. S'ils le lisent. is trouverant des notes expliquant Le transfert 
Se coescience aim que les plans du professeur Staunton concernant 
F'amamt de Violet. Le camet révélera ausi le projet formé par ke 
professeur de tuer l'vestigateur une fois qu'il se sera approprié son 
Sorps. 

Pourquoi as pas tué l'investgateur, voilà une question qui 
Les fers réfléchir, jusqu'à ce qu'ils découvrent la vérité : même fou 
Staunion aime encore sa fill et regrette sa mort {ce fat est souligné 
mains fois dans Le carnet de notes lorsqu'il découvrit qu'il aimait 
toujours Violet, le professeur ne put se résoudre à toucher au corps 
de Violet, même si ele ne l'habitat plus, C'est pourquoi, la laissa 
là, laissant aux Investgateurs le soin de la retrouver, sis le 
pouvaient, Silk ne l'avaient pas découverte avant qu'elle ne soit 
morte de faim, au moins il n'aurait pas té directement responsable 
de sa mort. Si les Investigateurs arrivent à ce raisonnement, ik 
Pourront par la suit l'utiliser contre Staunson, s'ils parviennent à la 
découvrir rapidement, S'ils m'arnvent pas à le localiser avant qu'il 
m'envoie Chaygnar Faugn aux trousses de Ricolet (si celui-ci est 
toujours en ve) et par la suite à leurs trouses, la personnalité de 
Staunton se dégraders 1rop rapidement par a proximité &u pouvoir 
maléfique du: Dieu Eléphant, pour éprouver de. quelconques 
sentiments mème envers Violet. Lorsque les Investigateurs délivre 
tont l'amant-Violes, le Gardien devra lui donner ses. nouvelles 
compétences et pouvoirs. Ses caractéristiques restent celles de Violet, 
part Le fai que INT, SAN, EDU, et POU sont œeux de l'amant 
Toutes les compétences académiques acquises par l'Investigateur sont 
maintenues, mais aucune de cells de Violet ne sera connue 
Toutefois, toutes les compétences physiques (attribuées parle 
Gardien) devront être feel ‘amant et de Violet, ce 
qui représente les réflexes de Violet et l'epérience ou le manque 
d'expérience de l'Investigateur, dans la compétence. 

En tant que Violet, ll n'aura pas accès aux fond matériels de 
l'investigateur — comptes en banques... — étant donné qu'elle ne 
peut vraisemblablement pas se faire passer pour l'Investigateur une 
fois à l'extérieur du groupe. De plus lui sea impossible d'imiter la 
signature de Violet ce qui luïinterdia toute démarche nécessitant une 
signature. 


La disparition du Dieu Eléphant 


La nuit du transfer final de conscience, Chagnar Faugn disparaitre 
du musée. Une fois qu'il aura intégré le corps de lInvestigateur, 
Slaunon passera La journée à préparer diverses choses dans 
l'entrepôt qu'il a loué. I installera son quartier général dans l'un des 
bureaux. 1! abandonnera là voiture de l'Investigateur (où celle de 
Violet si l'Investigateur n'en avait pas) quelque part dans le district 

Quoi qu'il en soi, Jes Invescigateurs découvriont que Chaugrar 
Fauen 2 disparu du musée, et il réaliseront qu sera trop tard pour 
arrêter Stauntor et Ghaugnar Faugn dans leurs affreux projets, Les 
Investigaieurs réaliseront également que Ricolett était en fait 
innocent. S'il est toujours en ve, et qu'il s'est remis de son attaque 
cardiaque. is peuvent déser le contacter, Mais. cependant ils 
risquent d'avoir les difficultés habituelles car Ricoleti n'est pas près 
d'avoir de boes sentiments à leur égard. 

Cette nuit-à, Staunton invoqua ke dieu pour qu'il se joigne à lui 
1 est bien entendu en contact mental avec Le dieu et ceci depuis que 
Chaugrar Faugn à commencé à le posséder. 

Chaugnar Faugn est alors descendu de son piédestal. et à 
traversé Le mur du musée, laissant dernère lui un trou de taille 
appréciable. La première fois que les Fnvestigateurs entendront parler 
de cet événement sera soit par la radio (surtout s'ils capient la 
fréquence de la police) ou soit parce qu'éventuellement Henderson. à 
leur grand étonnement. les appellera et leur demandera de venir le 
rejoindre au musée. Cette demande d'Henderson viendra du fait que 
les Investgateurs n'ont pas ces de fourier leur nez dans cette 
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aquête et qu'il tient à vair leurs réactions 
parce qu'il le considère du même ordre que celui qui s'est produit à la 
maison de Staunton. 1 est passible que les Investgateurs décident 
d'eux-mêmes de se rendre au musée cette auit-, soit amplement 
pour fouier aux alentours, soit parce qu'il ont l'intention de détruire 
Îe Dieu Eléphant, S's le font, Chaugnar Faugn sra part et la police 
dé sur les lieux. Îls peuvent avoir à trouver rapidement des 
explications s'ils ont apporté des explosifs ou d'autres choses en vue 
de es utiliser contre l'Idole 

Quelle que soit la façon dont les Investigateurs apprennent la 
disparition de Chaugnar Faugn du musée, ik devraient réaliser qu'il 
est trop tard pour empêcher Staunton et le dieu de poursuivre la 
réalisation de leurs horribles projets. Îls devraient aussi se rendre 
compte à ce moment que Ricoleri était innocent. S'il st toujours en 
vie, et s'il s'est remis de son aftaque cardiaque, ils pourront 
rencontrer les difficultés habituelles, et Ricoleti sera dificilement 
enclin À manifester envers eux beaucoup d'enthousiasme. 

Si les Investigaieurs questionnent Henderson au sujet de la 
disparition du Dieu Eléphant, ils entendront la dernière théorie 
policière selon laquelle quelqu'un a démoli le mur du musée à l'aide 
d'explosfs, dérobant la statue et abandonmant le piédestal. S'ils 
questionnent Henderson sur les responsables et les raisons de leur 
acte, il semblera mal à l'aise et murmurera quelque chose au sujet 
d'anarchistes… «une bande de cinglés… » + ferait n'importe 
quoi... ». Si ls Investigateurs fout remarquer que le mur a été percé 
de l'intérieur et non pas de l'extérieur ; demandent si quelqu'un 
déclare avoir entendu l'explosion ; questionnent sur la façon dont 
T'idole a été enlevée de son piédestl sans aucune trace d'outil, 
d'explosifs ou autres ; et pourquoi quelqu'un désirerait s'emparer de 
la statue et laiser le piédestal, Henderson murmurera « Nous 
travaillons dans ce sens». Si les Investigateurs semblent sceptiques, 
Henderson s'iritera et leur demandera leur avi sur l'affaire. Tout 
“dépendra de l'opinion qui des Investigateus, ar autrement ce ne 
sera qu'une question de forme. Quelle que soit son attitude, i n'est 
pas décidé à écouter un charabia à propos d'occulte ou de statut qui 
marche et il les interrompra en jurant comme un charreter 
Saupçonneux, it peut également s'enquérir de lInvestigateur absent 
et des raisons de la présence de Violet dans le groupe, alors que son 
ami est pas avec elle. Si le groupe désire faire une déclaration sur a 
disparition de leur ami, un policier les accompagnera au poste et 
enregistrera leur dépostion. IL terminera en leur disant de ne pas 
quiter la ville. 

Après des recherches approfondies, Henderson sera certaine: 
ment de plus en plus désorienté et peut-être alors plus ouvert aux 
théories qu'énonceront les Investigateurs surtout s'ils ont la sagesse 
de concocter une histoire assez réaliste pour qu'Henderson les croit. 


ce à cet événement 


Les Meurtres à Sensation Continuent 
La Chasse au Dieu est Ouverte 


Le jour suivant l'évasion de Chaugnar Faugn du musée, sera une 
journée très fustrante pour les Investigsteurs car aucune trac 
susceptible de les mener à Staunton où à son Dieu, n'aura été 
découverte. S'ik l'ont oublié ou s'ils n'en ont pas entendu parler plus 
tôt, il peuvent se rappeler que Tesla a récemment visité e coin, une 
piste qui, s'il a suivent les mènera à Wladimir Trepoff et à son 
intention. Ils peuvent er de contacter Ricoletti Si 
celuirci est toujours er we 


Si quelqu'un a eu l'idée de chercher des indices pour découvrir 
l'emplacement de l'entrepôt de Staunton, il peut poursuivre dans 
cette direction car cela leur permettra de prendre une grosse avance 
sur leur bourreau. 

Quoique es Investigateurs décident de fire de eur temps, ce ne 
sera pas avant le lendemain qu'ils pourront découvrir a première 
véritable piste qui les mènera au nouvel abri de Chaugnar Faugn. Les 
journaux du marin diffusent: « Nouveau Meurtre Sensation dans 
le quartier des entrepôts ». L'article relate qu'à l'aube ur agent de 
police fut découvert aux abords de l'entrepôt. 1 semblerait qu'il soit 
mort de façon brutale car son visage état lacéré et le sang avait giclé 
partout, ut comme dans les précédents-massacres du musée 
Américain d'Histoire Naturelle 


La police ne fait aucun commentaire sur cette affaire et ne se 
prononce pas quant aux liens qu'il y avoir avec les meurtres 
Précédents, Cependant ÎL est évident que l'inspecteur Henderson 
chargé d'enquête sur ces meurtre à sensation, pon-classés, s'occupe 
également de cette affaire. Un témoin présumé du meurtre s'est 
avéré, en fait, être aliéné qui n'arrête pas de raconter qu'il a vu un 
‘éléphant à deux pattes — rose sans doute — attaquer l'officier. Le 
« témoin » a été emmené sous bonne garde et subit actuellement un 
examen. médical 

Cela devrait être un bon tuyau pour les Investigateurs car ils 
connaissent À présent le nouveau champ d'opération de Chaugnar 
Fauyn, bien que le quartier des entrepôts soit très vaste, Suite au 
décès de l'officier, Henderson fera de cette affaire une vengeance 
personnelle et il ne souffrir aucun imbécile et surtout pas les 
Investigateurs sur les lieux. La police survellra les lieux à la 
recherche du coupable. De toute manière, a découverte de la voiture 
de l'amant de volet abandonnée, ne facilitera pas les relations des 
Imvestigateurs avec Henderson 

iles Investigateurs ne réussissent pas à remonter les pistes qu'ils 
ont à leur disposition, is peuvent éventuellement se procurer un plan 
de l'emplacement présumé de Staunton qu'ils passeront au peigne fn 
Les meurtres à sensation se poursuivront au rythme d'un par nuit, 
dans des coins diférents à chaque fois. Si le Gardien a un plan de 
New York, il peut marquer l'emplacement exact de chaque meurtre 
et le montrer aux Invstigaeurs sis le ui demandent. Ces marques 
forment une ébauche de cercle et des Invstiateurs avisés devraient 
penser à entreprendre des recherches sur l'emplacement central. 
Après cinq nuits de recherche, sis n'ont toujours pas découvert le 
repaire de Staunion, ils perdront l'itative. La nuit suivante, 
Staunton recommencer sa vengeance meurtrière, en envoyant 
Chaugnar Faugn aux trousses de Ricoletti — s'il est toujours en vie — 
puis aux trousses des Investigateurs à raison d'un par nuit, Si à ce 
Sade, les Investigateurs n'ont oujours pas découvert l'endroit, is ne 
devront pas se plaindre du sort de leur . Avec une défense 
organisée et en utilisant éventucllement la Machine spatio-temporlle 
mentionnée ulérieurement, ainsi que la magie noire, le groupe 
«pourrait être capable de battre le Gran Ancien, Chaugnar Faugn et 
se préserver de futures attaques. Dans ce cas Staunton prendra la 
fuite et restera une menace pour des scénarios futurs car il sera 
toujours en possession de La copie des Mamuscris Pnakoriques. Bien 
sûr le personnage emprisonné dans le corps de Violet conservera 
l'apparence de celle-ci. 


Si Ricoletti est Toujours en Vie 


Si Ricoleti n'a pas été tué lors de l'assaut dans sa maison ou si son 
Attaque cardiaque ne lui a pas ét fatale, ls Investigateurs peuvent 
désirer le contacter en espérant qu'il puisse les aider à combattre 
Staunton. S'il se rendent chez fi, seront confrontés aux difficultés 
décrites précédemment. Son téléphone est débranché. Ricoletti 
travaille toujours à son mémoire qui a. à présent, l'épaisseur d'un 
livre, €est pourquoi il ne désire pas être dérangé. Une pile de 


Journaux encombre maintenant le perron — ce qui indique qu'il est 
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attirer son attention en magelant la porte à coups de poing ou en 
appelant, il se peut qu'il vienne mais ce ne sera que dans le but de Les 
chasser de sa propriété. S'ils veulent être entendus, un Investigateur 
devra réussir un et sous au choix) Baratin, Eloquence ou Discussion 
et devra mentionner Staunton et Chaugnar Faugn, Seul un 
Investigateur devra essayer — il commencent à parler tous à La fois, 
il leur fermer Ia porte au nez, Si l'Invstigateur réussit, Ricolett 
décidera qu'il ferait bien d'écouter leur histoire. Si le jet échoue, il 
leur dira de décamper avant qu'il n'appelle la police. Si l'Investigateur 
ans le corps de Viokt accompagne le groupe, alor qu'ils se rendent 
chez Ricoletti, ils doubleront leurs chances de succès en Baratin, 
Eloquence ou Discussion — car celui-ci apprécie toujours Violet, 
Une fois convaincu, Ricoleti écoutera d'abard avec impatience puis 
avec un intért croissant. Les Investigateurs devront le convaincre 
que les événements sont aussi graves le disent, soit en lui 
parlant des Manuscrits Pnakotiques qu'ils lui ont dérobés (il était 
fellement absorbé par son travail qu'il n'avait même pas remarqué 
leur disparition) soit en prouvant que Violet n'est par Violet, (par 
l'écture…). Tout ceci le convainera et ils peuvent également 
produue les anties de journaux concernant les meurtres à sensation, 
pariulièrement le dernier, mentionnant la vision de « l'éléphant », 

Une fois que Ricoletti comprendra le danger, il voudra porter 
aide aux Investigateurs. 1 est attristé pur la mort de Violet par 
l'emprise que le Dieu-Eléphant à sur Staunton — il en est 
immédiatement conscient — et i expliquera aux Investigateurs que 
est Chaugaar Faugn qui contrôle Staunton maintenant et non Le 
contraire ; bien que le Grand Ancien semble aider les projets de 
Saurton, aus anges qu'is deseéont es projets de La dété 
‘elle-même. Ricoletti se proposera d'enseigner aux Investigateurs tous 
es sots de sa connaissance. Ainsi s'il meurt, ils auront encore une 
chance. Ricoletti devra passer au moins une journée entière de travail 
intensif avec son élève (seulement une à a fois 
travaille avec Ricoletti). À la fin de la journée, Ricolet et son élève 
devroat fire tous deux un jet sous l'idée. S'ils Le réussissent, l'élève 
aura appris le sort enseigné par Ricoleti. 

Si les Investigateurs ne tentent pas de contacter Ricoletti où s'ils 
standonnent après avoir essuyé un échec, Ricoleti continuera à 
travail son mémoire, ignorant ls événements, jusqu'à ce que Le 
Dieu Eléphant soit envoyé à ses trousses pour l'éliminer. S'il est 
essentiel pour es plans du Gardien, que les Investigateurs contactent 
Ricoleti, le Gardien pourra les encourager de diférentes manières, à 
essayer de ke joindre jusqu'à ce qu'il les reçoive. 


La Relation avec Tesia 


A c moment, la situation semble assez sinistre. Cependant, es 
Investgateurs peuvent maintenant se rappeler l'arrivée de Nikola 
“Tes dans le pays et peuvent désirer Le contacter, probablement pour 
gels comic Hbcion due arme qui pourri 
utiliser contre Chaugnar Faugn.L st de notoriété publique que Tesla 
s'était investi dans le projet de fabrication d'un rayon de La mort 
projet qui hélas n'a jamais abouti et les Investigateurs pourraient 
maintenant être iméressés par ses ramifcations. 

Les Investigateurs ne se rappellent la visite de Tesla que le 
dernier jour de sa tournée aux Etats-Unis, S'ils tentent de le 
contacter, les Investigateurs se rendront compte qu'il n'y a plus 
qu'une altermatne. Le seul moyen dont ils disposent actuellement 
pour le contacter est de se faire passer pour un industriel prét à 
commandier les projets de constmution de Tesla. À moins que 
audacieux Imvestigsteur n'ait un Crédit d'au moins 85 %, il 
échouers à passer à travers le barrage que représente le garde du 
corps de Tesla, Dans tous ls cas, même sis arrivent à S'etretenir 
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avec Tesla en personne, et qu'ils se lancent dans des discusions 
concernant les dieux, les transferts de conscience, et_les armes 
hyper-cientifiques, is seront mis à la porte. Mème sis ke font 
marcher, ils devront produire un échantillon du support financier 
dont ia besain et ils découviront que Tesla a des idées très arrêtées 
sur la manière d'unlser cet argent et sur sà manière de travailler. 
Aucune de ses idées ne sera d'un appui immédist pour les 
Investigateurs bien que ce projet puisse être sans mul doute d'un 
grand secours pour l'hurianité 

A l'origine. et malgré l'espoir que certains. Investigateurs 
peuvent metre dans sa participation au scénario (une fois qu'on aura 
Atiré leur atention sur sn existence) le génie en électricité n'a qu'un 
rôle à jouer : celui de permettre aux Investigateurs de rencontrer 
Viadimir Trepoff, le génie excentrique, inventeur et élève incompris 
de Tes 


Viadimir Trepott 


Alors que les Investgaieurs découvrent combien. il est difficile 
d'approcher Tesla, is remarqueront un autre personnage se faisant 
mettre à la porte de l'hôtel par le garde du corps, L'homme se 
paindra à voix haute qu'il doi à to pex rencontrer Tesa afin de ui 
monter ce qu'il à fariqué grâce aux inventions de Tesla, ajoutant 
qu'à eux deux ils surpasseront toutes les prouesses d'Edison et de tous 
autres inventeurs depuis la nuit des temps. I maudirs le garde du 
corps, l'assurant que si Tesla en personne savait ce qui se passait, 
celui serait fanqué à la porte sur-de-champ. Le garde du corps 
ricanera et méprisant jui lancera un « c'est ça mon vieux, toi et deux 
Genis autres élus » te jetéra debors. Le réceptionniste secouer La 
tête et rétorquera que ce cinglé de Trepolf ne Lichera donc jamais 
prise. Il ajoutera que Le personnel de l'hôtel ainsi que le garde du 
corps loué par Tesla, passent un temps fou à empêcher que Tesa soit 
dérangé par ce 1ype, mais que jusqu'à présent leurs forts avaient 
porté leurs fruits car Tesla ignorait jusqu'à son existence. Apparem- 
ment cet homme est un fou: 

Si kes Investigateurs suivent Trepoif dans la me, is le 
découvriront en train de se rajuster avec une dignité exagérée et 
commencer à descendre La rue en marmonnant, Trepoff est une 
personne de pauvre apparence et lorsque les Investigateur s'appro- 
cheront de lui, ils sentiront son haleine imbibée d'alcoo. 1 semble 
tre une personne encore moins recommandable que Ricoletti, S'ils 
“engagent ln conversation, sera avide de paroles — et il ne arira pas 
d'éloges sur sa personne et son invention. 1 se vantera qu'une fois son 
génie reconnu, il entrera dans l'histoire tout comme Tesla, Edison, 
el, Einstein au même litre que tous ces gens. Sie Invesigateur ui 
paraissent sympathiques ou intéressés, l leur donnera son muméro de 
téléphone et ajoutera en leur faisant un clin d'œil : « J'dois voir 
quelqu'un pour boire un coup. » 

Si les Investigateurs décident d'abandonner Trepofl ils ont de 
grandes chances de le rencontrer à nouveau dans ou aux alentours de 
F'entrepéx qu'il a loué pour abriter ses inventions. S'ils obtiennent le 
numéro de téléphone et qu'ils appellent il 'avèrera qu'ils sont à la 
réception de l'hôtel de passe appartenant à un certain Elmer. On 
devrait plutôt dire un asile de nuit dégueulasse. L'homme qui 
répondra, déclarera que Trepoff est sorti et qu'il ne sait pas quand 
celui-ci va rentrer. I ajoutera également qu'il est le lus souvent à 
d'hôtel quand il ne soc us pour ses inventions. D'ailleurs, ce n'est pas 
un bureau de renseignements et sl veulent lu parer à lui ou à ses 
voisins n'ont qu'à se déplacer. 

Si le groupe poursuit fébrlement a piste Trepof, il pourront le 
contacter et il semblera content de es vor. I commencera à se vanter 
de sa dernière invention qui selon ui fera l'effet d'une bombe ! Siles 
Investipateurs demandent de plus amples renseignements (et même 
S'is m'en demandent pas) il décarera férement qu'il s'agit d'une 
machine « Espace-Temps ». Si les Investigateurs semblent intéressés, 


il deviendra out à coup aussi méfiant qu'un ivrogne, Si le groupe veut 
voir ou même utiliser la machine, il voudra d’abord voir La couleur de 
leur argent. Allez ! Plusieurs centaines de dollars. On n'est jamais 
trop prudent. is pourraient très bien lui voler sa machine et alors le 
monde ne connalrai jamais le génie de Wadimir Trepoff. IL est donc 
normal qu'ils lui donnent un petit quelque chose pour le protéger. En 
Le rassurant ou en le fatant, les personnages pourront adoucir 
Trepoff mais celui-ci leur demandera toujours une gratfication en 
espèce s'ils désirent voir son invention, Une fois qu'il Hendra l'argent 
en mains, Trepolf sera tout sourire et iles conduira à l'entrepôt qui 
renferme sa plus importante invention : la. machine. « Éspace- 
Temps » 


La Machine « Espace-Temps 


L'entrepôt de Trepoff est un véritable fouills, Des fils électriques se 
débatent avec des bouteilles vides et des livres — dont quelques 
volumes traitent de l'électronique et de la physique de haut niveau, 
Un des livres a pour auteur Einstein, et un autre est intitulé « La 
dynamique d'un aséroïde » Au milieu de l'entrepôt et s'élevant 
pratiquement jusqu'au plafond, les Investigateurs découvrent un 
dispositif énorme et complexe, compasé d'une douzaine d'élecrodes, 
de pôles générateurs et de condensateurs de Tesla. La structure 
‘entière doit peser au moins une Lonne et aurait mieux sa place dans un 
film plutôt que dans un entrepôt. Trepoff pointant Le doigt dans sa 
direction, annoncera fièrement : «la Machine Espace-Temps ». Si 
quelqu'un s'excame : «tout cela! » il secouer La tte en disant : 
< non, non, non ça £est ce qui la charge, ce qui lui donne 00 
énergie ». 1} montrera du daigt un engin plus petit niché au pied de 
l'appareil et décarera qu'il s'agit de la Machine Espace- Temps. 
La machine ‘donc Machine Espace-Temps est un étrange 
agglomérat de sphères métalliques et de demi-sphères, de grands 
aobes beudtres, entourés de minuscales grappes d'hémisphère et de 
quart de sphères dont Les surfaces convergent de manière suratu- 
rele. De ces grands globes métalliques, les croissants aux extrémités 
convergentes forment des angles grotesques. Elle mesure environ un 
smêtre de haut et l'on pourrait croire qu'il faudrait I force de deux 
hommes pour la soulever, non sans difficulté (elle a une taille 20). 
Si les Investigateurs s'enquièrent sur son. fonctionnement, 
“Trepoff leur proposera une petite démonstration à. condition 
cependant qu'ils soient dans sa bonne grâce en félctant son génie et 
‘en lui proposant un pot. Il demandera un peu plus d'argent. Une fois 
l'accord concu, Trepoff leur fera une démonstration. 1 s'avancera, 
saisira une manette qu'il abaissera, et la machine s'animera, D'abord 
Les petites sphères e les croissants lourneront rapidement alors que 
Les larges sphères toumeront plu lentement; puis les grandes sphères 
accélreront leur mouvement alors que les. petites s'arréteront 
presque, enfin elles tourneront toutes À l'unisson. Toutes les sphères 
S'arréteront un court instant, tandis que leur force rotative semblera 
se déverser sur les croissants en mouvement. Puis les croissants 
'arréteront tandis que les sphères tourneront sur un temps variable 
‘de plus en plus vite jusqu'à ce que leur mouvement semble inverser La 
rotation des croissants. Puis les croissants et les sphères bougecont à 
l'unisson, de plus en plus vite, jusqu'à ce que la masse entière semble 
se fondre en un blasphème géométrique — un triangle oblong avec 
une face non euchdienne. Il est à la fois isocèle et équilatérale, 
convexe et concave ue regardera, devra réussir un jet sous La 
SAN ou perdre 1D4 points de SAN, Ses Investigateurs demandent 
<ce qui arrivent, Frepoff leur répondra que la machine est partielle. 
ment entrée dans la quatnème dimension. Puis il leur conseillera de 
regarder. Pendant un instant rien ne se produira. Alors un rayon de 
lumière verdätre et aveuglant, inonéant l'intérieur de tout l'entrepôt, 
Jalra du centre del figure géométrique démentelement déformée 
et tracera un cercle parfait sur le mur intérieur de l'entrepôt. Soudain 
le mur deviendra transparent et à disparaitra. Trepoff jurera et il se 
réciiters sur la machine pour abaisser le levier de commande. Le 
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rayon lumineux. disparaîtra et 1 forme géométrique 
devenant de moins ea moins visible, la machine apparaitra dans s3 
forme originelle avec ses sphères ei ses croissants. 

Si les Investigateurs demandent des explications, Trepoff 
marmonnera qu'il ne connait pas encore tous les défauts de son 
invention et qu'il nest encore qu'au stade du tâtonnement et qu'e 
est beaucoup plus puissante que prévue. [se préoccupe davan 
La façon dont il va rembourser le mur. Si les Investigateurs persistent 
dans leurs questions concernant le mur, et le pouvoir de a machine, 
s'animera et expliquera que le rayon lumineux a inversé l'entropie du 

ur, lui faisant remonter Le cours du temps au hasard et l'envoyant à 
une époque antérieure à son existence. Pour le moment il ne sai pas 
encore si ce que le rayon lumineux vise cesse d'exister où sil est 
propulsé dans le temps à une époque intermédiaire du passé. Il espère 
le découvrir en poursuivant ses recherches. Sion lui demande s'est 
capable de faire revenir le mur, repondra faiblement : « Pas encore 
ais jy travaille ». 

Sie Ivestigateurs pensent que la Machine Espace- Temps peut 
te utilisée comme arme contre Chaugnaré Faugn, ik auront raison. 
Ricoletti —s'il est toujours en vie et présent — leur conficmera que si 
le mécanisme fonctionne comme Trepoffl'affime, il pourrait alors 
inverser l'entropie de Chaugnar Faugn et le renvoyer dans des temps 
antérieurs à son existence, mettant ainsi un point final À sa menace. 
Cependant ss parlent de déplacer l'engin pour le tester ailleurs. 
Trepolf protstera, déclarant qu'il faut encore y travailler, et qu'il 
nest pas assez précis pour être opérationnel de La manière dont 1 le 
désire. 11 donnera également comme arguments qu'il n'a pas de 
repaires ou autres indications lui permettant de savoir comment 
manœuvrer correctement les manettes pour faire fonctionner la 
machine — pour le moment il sait la metre en marche. Pour une 


de 


raison quelconque, elle semble fonctionner différemment à chaque 
fois qu'il l'utilise. IE expliquera qu'il fat fonctionner La machine 
d'instinct el que cela vient d'une espèce d'union mystique cistant 
aire la machane et son inventeur, mais qu'il lui faut un certain temps 
pour ia régler convenablement 

Comme les Investigäteurs sont incapables d'attirer Chaugnar 
en sur eux tent que Staunton ne lui en à pas donné l'ordre, ils 
auront donc pas Le choix et ils n'ont plus qu'à accepter les conditions 

ppof. S'ils décident d'écarter Trepofé de leur chemin, et s'üs 
de s'emparer de la machine, is devront également emporter 
l'énorme amplificateur distributeur d'énergie car sans cela la machine 
nc fonctionnera pas, D'autre part, tout comme Trepof l'avait assuré 
elle marche de façon irrégulière. Toute personne — mise, à part 
Trepoff — qui ete d'utiliser la machine, devra d'abord fair un jet 
sous ts Chance. Si le je est réussi, le rayon lumineux s'actionnera et 
sera au hasard, car seul Trepoff peut le maitriser, Si le jet échoue. 
alors la machine se désagrègera d'elle-même sous l'eflet du rayon 
ainsi que quiconque se irouvant dans son rayon d'activité qui est 
d'environ rois mètres, y compris les Investigateurs 

Si les Invesigateurs demandent à Trepoff la durée des travaux, 

répondra évasivement que cela peut varier entre un jour 

une semaine ou peut-être plus. I insinuera qu'un homme peut mourir 
de soif durant cette période. Si les Investgateurs comprennent et 
acceptent de lui payer à boire, il ajoutera qu'un de es meilleurs amis 
Jui rend de temps à autre visit et qu'il va d'ailleurs arriver. Quand 
l'homme, un bootlegger à l'aspect crasseux arivera, Trepoff compte 
sur ses nouveaux amis pour qu'ils lui payent quelques bons coups à 
boire. Toutefois les Investigateurs devront se montrer prudents au 
risque de voir Trepoif sombrer dans un coma éthylique d'où il sera 
impossible de le tirer, faisant perdre ainsi au moins une journée de 
aval, Lorsqu'il se réveilera, sl reste encore de l'alcool, i 
contiauera à boire et ressombrera si les Investigateurs ne l'en 
empéchent pas. 

Pendant que Trepoif travaille sur a machine (ou cuve son vin) 
Les Investigateurs peuvent en profer pour continuer À rechercher 
l'aurepôt de Staunton. Ils peuvent également rendre vise À 
Henderson, ou encore faire une mise au point de a situation. Lorsque 
le Gardien sera prêt pour l'ultime confrontation entre la Machine 
Espace-Temps et le Grand Ancien, Trepoff annoncera que la 
machine est fn prête. I insistera auprès des Investigateurs pour qu'ils 
Le laissent aux commandes de La machine, leur faisant remarquer qu'il 
nÿ à toujours pas de compteurs ou autres indicateurs. IL expliquera 
que vu l'agencement de la machine, il est impossible d'en fabriquer, 
t qu'il est ke seul sachant La faire fonctionner correctement. Cest 
pourquoi, 1 où la machine ira, i ira également 

Si les Investigateurs lui expliquent où ils veulent aller et 
pourquoi, Trepoff ne les croira pas, 1 sera cependant impatient d'y 
aller et de tester sa machine bien que pensant qu'on lui cache la vérité 
pour le tenir à l'écart 

Il voudra alors porter un toast final pour célébrer l'achèvement 
des travaux, amenant les Investigateurs à force de cajoleries à lui 
offrir un petit verte, «s'il vous plaît». S is le Jui accordent, tentera 
de vider la bouteille et il sera en état d'ébriété pendant six heures. 
Dans cet état. il sera pourtant toujours capable de fire fonctionner la 
machine mais ns ee sauront pas tant qu'il ne Le lui 
auront pas à 


L'Entrepôt de Staunton 


De l'extér 
où ctÉs 


ur. l'entrepôt de Staunton est quelconque. est bordé sur 
allées et une rue étroite longe l'entrée principale. 

le du côté est plus large que les autres pour permenre le 
es docks et il y a une rampe en contrebas de la route. Le 

quai conduit à une farge porte à double battant. I y a également deux 
portes à double battants qui donnent sur l'allée principale, Sur le côté 


ouest près de l'arrière de La maison, avant les bureaux, il ÿ a une plus 
petite porte réservée à l'entrée du personnel. Toutes les fenêtres de 
F'entrepôt sont en verre dépoli et grilagées. Elles s'ouvrent en 
pivotant horizontalement. Toutes sont fermées et verouilées ainsi 
que La porte de service. Les portes à double battant sont cadenacées 
et verrouilées de l'imérieur. Il faudra réussir un jet sous la 
Réparation Mécarique pour pouvoir pénétrer dans l'entrepôt par les 
fenêtres des bureaux ou par la porte de service, La porte résister à 
toute attaque, à moins d'utiliser là manière forte, comme foncer 
dessus en camion. Bien sûr. la machine « Espace-Temps » peut 
élucder ce problème et faciliter ainsi l'accès à litérieur de 
l'entrepôt. 

À l'intérieur. l'endroit est miteux et en désorére. Quelques 
‘ampoules électriques pendent au plafond. Hormis la lumière qi fire 
à travers les fenétres crasseuses, la pièce baigne dans l'ombre. De 
nombreuses caisses et cageots jonchent le sol. Ils contiennent des 
objets d'artisanat appartenant au professeur et qu'il n'a pas eu le 
temps de ranger quand ses problèmes ont commencé. Un racteur est 
gaté dans le coin, près des bureaux. (Il a une taille de 40). Le 
réservoir d'essence est lein et est en état de marche. peut fouler 
à 16 kmheure. I faut faire un jet sous Conduire un engin lourd pour 
Le manœuvrer. Quiconque ser renversé par le tracteur prendra 4D6 
points de dommages. Les bureaux sont aménagés dans Le coin 
nord-ouest de l'entrepiet s'élèvent jusqu'au plafond du bâtiment. 
Ausdessus d'un des trois bureaux, il y a un poste d'observation. 
atquel on accède par un escalier en fer qui se trouve en partant de La 
gauche près du mur extérieur droit. Les deux premiers bureaux sont 
vides, à l'exception de quelques vieilles notes appartenant à Staunton 
IL a cessé de y iméresser lorsqu'il est tombé sous l'emprise de 
Chaugnar Faugn. Dans la pièce centrale, posés sur le bureau, on peut 
voir là caricature de Chaugnar Faugn ainsi qu'une photographie 
représentant Violet, que Staunton contempl quelquefois amoareuse- 
ment lorsqu'il est tout seul. 


AAu bout du cinquième jour passé aux ctiés de Chaugnr Faugn 
il se désintéressera complètement d'elle. On y trouve également la 
copie des Manuscrits ques, ainsi que des livres concernant le 
Mythe de Crhulhu que le professeur a récupérés. I y a également le 
camet de notes expliquant comment le transfert de conscience 
opère. Le livre est sur le bureau, ouvert à la page du sort. Le 
professeur dans un de ses rares moments de lucidité, profitant d'un 
faible répit accordé parle Dieu Eléphant a entouré le sort, sais d'un 
bref remords en se rappelant ce que Violet a enduré par sa faute, On 
peut également voir un chat mort à moitié mangé, seule nourriture 
qui maintient Saunton en vie. À ete voe, ls Investigteurs devront 
faire un jet sous la CON x $ sur IDIU, sis ne veulent pas être 
malades. Ils devront également réussir un jet sous la SAN sinon il 
perdront ID4 points de SAN. L'Investigateur à qui on a volé le corps, 
échouera automatiquement es jets de CON et de SAN ; après tout 
est son corps qui digère les morceaux du chat | 

“Tant que la uit n'est pas tombée, Chaugnard Faugn est perché 
au somme de la plus grande des casses, se reposant et attendant Là 
tombée de La uit, heure à laquelle il para en quéte d'une nouvelle 
victime. Staunton a perdu toute notion de temps, tout ce qu'il suit 
est que quelquefois le Dieu est présent et qu'à d'autres moments il 
est sorti 

Le Gardien peut décider de l'emplacement de Staunton, dans 
l'entrepôt, lorsque les Investigateurs en forceront l'entrée, sachant 
que Saunlon passe la majeure parte de son temps soit dans le poste 
d'observation, soit dans ses quartiers résidentiel. 

(Un je raté sous la Discrélion, ou toute sorte de bruit, elle une 
voiture défonçant la porte, un brut de verre brisé, et Staunton sera 
alerté. Que ce soit le jour ou la mu, fait très sombre à l'intérieur de 
l'entrept. 1 faut réussir à la fois un jet pour Trouver un Objet Caché 
et un jet de Chance pour repérer Staunton. Ceux qui l'apercevront, 
auront la nette impression qu'il a ue allure bizarre et que cela semble 
provenir du visage. 
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L'Uitime Controntation 


Comment se déroulera l'uhime confrontation entre les Investigateurs 
armés de la Machine Espace-Temps et Chaugnar Faugn ? Cela 
‘dépend de la manière dont les Investigateurs agiront et du moment 
qu'ils choisiront pour pénétrer dans entrepôt. S'ils agissent de jour, 
ils seront répérés puisqu'ils doivent en plus transporter la Machine 
Espace-Temps et son amplificateur, De plus quiconque les verrait 
forçant l'entrée de l'entrepôt, sppllerit a police. Sîs parviennent à 
entrer sans encombre Chaugnar Faugn descendra de son prédestal et 
Les attaquera. 


En attaquant dé nuit, les Investigsteurs ont mains de chance 
d'être remarqués, d'autre part à cette heure Changar Faugn st déjà 
dehors en quête de nouvelles proies. La réaction de Slaunton 
dépendra de l'endroit où il se trouve, lorsque les Investigateurs 
entreront das l'etrepôr. Si dort (40 % chance), les Investigteurs, 
en faisant peu de brut, pourront le prendre au dépourva. Si est dans 
Le bureau et qu'ils ont raté leur jet de Discréion ou s'ils ont fait du 
brut, i sera conscient de leur présence. S' les entend, ou s' se 
trouve dans l'entrepôt principal, quand ils arrivent, il essaiera 
d'atteindre le poste d'observation par le chemun le plus sûr et Le plus 
court. De Là (où il s'y trouve déjà Jorsque es Invstigateurs arrivent) 
à coupera le courant, privant l'entrepét et les Investigateurs de 
lumière. La seule source de lumière sera cell que laissent fltrer les 
fenêtres. Les Investigateur perdent alors 50 % d'efficacité dans toute 
compétence utilisant la vue ou l'orientation, insi que dans leurs 
compétences au combat, le corps à corps excepté. [l en est de même 
pour Staunton 


Dès que Staunton s'apercevra de a présence des Investiateurs, 
Chaugnar Faugn le sentra éalement et il arrivera en 1D10 ma. 
Pendant ce temps, Staunton essaiera de les retenir avec une arme 
qu'il conservait à entrepôt, Si réussit à prendre l'avantage sur Les 
Investigateurs, il essaiera de les retarder, jusqu'à l'arrivée de 
Chaugnar Faugn. 1 leur parlera et feindra d'écouter ce qu'ils lui 
racontent et même leur proposer un marché. En fait la seule 
personne qu'il écoutera réellement sera l'Investigateur dans le corps 
de Violet. Pendant ce temps, les autres peuvent essayer de se 
rapprocher de lui ou de l'amadouer, msant sur le restant d'afection 
que Saunton pourrait encore porter à sa file. Si Staunton na pas 
encore perdu tout intérêt pour sa fille, il peut demander aux 
Investgateurs de la lui laisser en échange de leur lerté, leur 

ant de ne plus lancer Chaugnar Faugn à leurs trousses. À cet 
instant laura complètement oublié qu'il ne s'agit pas de la véritable 
Violet, et il voudra réellement la protéger et la garder à ses côtés. 
Cependant, il pourra également essayer d'enlever l'Investigateur- 
‘Violet, s'il a surprend seule, car ayant retrouvé une apparence jeune 
présumée), et ressentant des besoins qu'il avait depuis Longtemps. 
oublié, il sera physiquement attiré par Violet. Son affection 
patemelle a dégénéré en une combinaison de lubricité et de 
patermalisme. 


Le visage de Slaunton est devenu horriblement bou et déformé 
ce qui hi donne un air de ressemblance avec Chaugnar Faugn. I à 
maintenant des oreilles immerses, qui vont de La tête au cou. Ses 
cheveux sont tombés, et d n'a plus que quelques toutfes de pois 
éparpillés sur le crâne. Ses yeux injectés de sang, sont gonflés et 
cemés. À la place du nez et de la bouche là maintenant une espèce 
de trompe qui est constammen: en mouvement Si les Invesigateurs 
découvrent Slaunton avant le cinquième jour, la métamorphose ne 
sera pas aussi prononcée mais les traits seront déjà déformé. 


Si pour ane raison quelconque. l'Imestgateur- Violet décide de 
rejoindre Staunton tout seul, il lasera Les lumières allumées, se 
précipiter sur «elle » tout heureux de l voir, l'enlacera et voudra 
embrasser. Si l'invesigateur-Violet joue le jeu dans l'espoir de 
prendre l'avantage, il aura ses chances. Si « elle » ne s'est pas encore 
rendue compée de La métamorphose qui s'opère sut son corps, elle 
senüra un appendice tel un tentacule. li frôle Le visage lorsqu'il 
l'embrasserz. Elle devra réussir un jet sous a SAN (car après tout, ce 
corps fut une fois Le sien) ou perdre 1D points de SAN. Si elle essaie 
d'agripper Staunton où de l'attaquer, à se débattra et tentera de 
F'assommer. 


Suite aux événements {e1 à moins que Staunton n'ait té maltrisé 
alors qu'il dormait), Chaugaar Faugn arrivera à La rescousse, Son 
arrivée sera signalée par des mugissements sonores et un bruit 
Fire gs érate l LEE masse. 

a l'Investigateur le plus à l'aide d'une attaque 
psychique. ce qui le rendra inoffensif. Dés que Chaugnar Faugn sera à 
l'intérieur, les Investigateurs devront faire un jet sous la SAN ainsi 
que Trepoff s'il est avec eux. Si le jet échoue, ou sl perd plus de cinq 
points de SAN, Trepoffs'enfuira en hurlant de l'entrepôt par la porte 
la plus proche. Si par la suite, les Investigateurs le rencontrent à 
nouveau, son regard sera vide d'expression et il ne se souviendra plus 
ri d'eux ni de la Machine Espace-Temps ni même de son nom. 1 est 
devenu La vue de Chaugnar Faugn ui a fit subir un tel 
choc que du éme qu'il tait i a baseulé dun la folie, et il vépétera 
aa jusqu'à Gin de se jours, Si Trpof a pu al sn jet 
tente d'utiliser la machine contre Chaugnar Faugn, le Dieu essaiera 
de l'anéantir en utilisant son pouvoir psychique destructeur, Trepoff 
succombera à une crise cardiaque. Tant que Trepoff uilisera sa 
machine, Chaugaar continuera à l'attaquer jusqu'à ce qu'il dispa- 
rase de cet dimension. Si Chaugrar Fun ét rendre Topo 
fou ou à le tuer, un des Investigateurs devra prendre Les commandes 
de la Machine Espace-Temps. Si Trepot l'a déjà mis en marche et 

ul dirige ke rayon, linvestigateur devra continuer à vser le Dieu. 1 
rester près de la machine et veiller à diriger correctement Le 
paon Tel it as encor ui fntione a machine es 
Investigateurs devront se débrouiller seuls, Un jet sous la Chance sera 
nécessaire I faudra un jet réussi pour chaque round de combat, pour 
ge machine soit maine en ain  diagée contre Chaugrar 
augn. Si le jet sous la Chance échoue à un round, la machine 
tombera en panne et il faudra faire un je Réparation Mécanique pour 
La remetre en état. 1 n'y a qu'un essai par round de combat. 


Lorsque le rayon vert émanant de la machine touchera Chaugrar 
Faugn, ses cffcts seront immédiatement visibles, Le Dieu Eléphant 
S'arrètera brusquement et poussera un mugissement de désespoir. 
“Toute attaque psychique sera stoppée libérant ainsi le ou les 
Investigateus visés. Le rayon semblera le louer sur place. Tant que 
Le rayon et dirigé sur le Dieu, ce dernier sea tout de même capable 
d'avancer, Il se rapprochera inexorablement des_Investigateurs 
Chaugnar Faugn avancera d'environ un mètre par round de combat. 
Sie rayon s'éteint Je monstre vacillera, comme un ivrogne jusqu'à 
que le rayon soit réscivé. À moins de détourner son attention, il 
deviendra de plus en plus évident que Chaugrar Faugn ateindra La 
machine et les Investigateurs avant que le rayon n'agisse complète: 
ment sur Les éons très anciens du Dieu Eléphant. (A moins que les 
Investigateurs ne parviennent à actionner le rayon sans interruption 
Cependant le Dieu sera oui de même très proche d'eux) 


PTE 


Compte tenu de l'âge de Chaugnar Faugn. au moins deux 
rilards d'années, faudra un quart d'heure (75 rounds de combats} 
pour que le rayon parvienne à renvoyer le Dieu de cette dimension, 
mettant ainsi in à la menace Si les Investigaieurs abandoncent là 
parte et décident de s'enfuir emportant la machine, dans ke bat de 
revenir plus tard, Chaugnar Faugn récupérer des effets du rayon et 
gagners ue minute supplémentaire par jour à ajouter au temps qu'il 
Au restera avant d'attendre les quinze minutes fatals. Aisi. ke 
premier jour, les Investigateurs ont aciooné pendant dix sinus Le 
rayon pendant six minutes et non plus cing. S le Gardien désire 
prolonger la confromttion finale et ajouter une poursuire pour plus 
de piment, il peut le faire. Lorsque le rayon arieinéra Chasgnar 
Faugn, celuici poussers un mugissement et échapera ce qui obigera 
les Investigateurs à hisser la Machine Espace-Terps sur un camon Où 
sur une voiture, et à se lancer à sa poursuite. Ille traquerant jusqu'à 
ce qu'il ne puisse s'enfuir (au boré d'une étendue d'eau disons, ou 
bien Les pieds dans du ciment frais. ls actionneront alors Le rayon 
jusqu'à ce qu'il isparaise en. 


Le Gardien devra diriger les opérations en ménagent le suspens, 
les Imvestigateurs ne devront jamais savoir si Chaugoar Faugn 
atteindra la machine avant sa mort. Si un Investigateur. voulant 
déjouer l'attention du Dieu se rapproche trop près de ui. Chaugnar 
l'ataquera physiquement tentant de l'agripper ou de Le errasser sur 
place, Les Investigateurs devront prendre garde de ne pas entrer dans 
le rayon d'activité de a machine car ils risquent de disparaitre, Tous 
les Investigateurs qui temtent de distraire Chaugnar Faugn par: 
derrière devront faire un jet d'Esquive et un jet sous La Chance pour 
chaque round de combat. afin d'éviter d'être souché par une partie du 
rayon dépassant de la masse de Chaugnar. 


Bien que toutes ses attaques psychiques aient été suspendues, 
lossque le rayon à atteint pour la première fois Chaugnar Faugn, 
cc peut toujours les user. 1 ssaiera certainement de lancer 
Une attaque psychique coetre l'utilisateur de la Machine. Après cela 
Le Dieu sera incapable de toutes autres sctions durant ce round de 
combat. Si l'attaque est réusie, l'opérateur moura et devra être 
remplacé 


Si jamais Chaugnar Faugn atieit la machine et l'opérateur. la 
créature détruira immédiatement homme et machine. &e qu prendra 
plusieurs rounds de combat pour mener à bien ce travail. Si pendant 
Quinze minutes, Chaugnar Faugn subi es effets da rayon, semblera 
noir et se rattimer e: sous les yeux des Investigsteurs il se 
désineamera. De sa forme animale initiale, Chaugnar Fauen se 
transformera en une boule enveloppée de longs ilaments enflar- 
amés d'une couleur cadavérique. La masse palpitera et bougera sous 
cette forme pendant quelque temps et puis semblera être reloulée 
ver le trou creusé ans le mur sous es effets du rayon ei disparaitra 
comme aspiré vers le Maur. Les Isvestigateurs devront certainement 
sortir pour s'assurer qu'il et réellement parti 


Alors, dans le ciel, Chaugnar Faugn se reformers, sa masse 
S'enflra à tel point qu'êle semblera masquer Les étoiles, a longue 
trompe sera dressée en avant. me s'agit pas d'un fantôme mais d'une 
eréaiure ben réelle, À cette vue. un jet sous la SAN sera nécessaire 
car ce sera comme iles Investigateurs le voyaient pour ls première 
fois cete nui-l. Pendant quelques instants, La forme tourner autour 
des Investigateuts. leur lançant un regard haineux puis serblera 
s'éloigner pour disparaitre rapidement. L'apparition n'aurt duré 
qu'une où deux secondes. Après sa dispartioe, le cel sers clair et 
pur. seul souverur du passage d'ime créature mlfaisante d'i 
primitive 
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Le Dénouement 


Après la défaite de Chaugnar Faugn, les Investgateurs voudront 
ceriinement régler es derniers détail. Tous ceux qui auront 
pariipé au combat, gagneront 2D10 points de SAN. Si Staunton et 
toujours en vie et que sa métamorphose m'est pas très avancée, 
l'investigreur désrera peut-être réimégrer son corps, à condition 
avoir trouvé le sort et de l'apprendre, Cela est posible 4 cause de 
l'attachement que Staunton éprouve toujours pour Violet Bien sûr, 
si les Investigateurs n'ont pas découvert Staunton avant qu'il n'ait 
subi l'emprise totale de Chaugnar Faugn l'Investigateur préférers 
sans doute rester une femme plutôt que de finir ses jours sous 
l'apparence d'un bizarre « Homme Eléphant » 

Si les Invescgateurs trouvent et eapturent Staunton le premier 
jour, les changements ne seront pas du tout visibles, mais le corps 
aura perdu un point en APP. Le deuxième jour, les oreilles et le nez: 
auront tellement allongé que cel se remarquera, causant ainsi une 
perte 1D6 points en APP. Le troisième jour, le visage aura des traits 
tellement grossiers et déformés, causant 216 points de dommages en 
APP, que le qualificatif « afreux » conviendra tout à ait à 
l'nvestigateur, Le quatrième jour, l'Investigateur sera à tel point 
défiguré quil lui sera impossible pratiquement de sortir dans a ru. 
Son APP aura chuté à 1. Le cinquième jour, l'investigateur sera 
tellement hideux, que toute personne Le regardant devra faire un jet 
sous la SAN, l'nvestigateur inclus, surtout les premières fois qu'il se 
regarders dans un miroir, si par ob, aurait tout de même décidé de 
téitégrer son corps. Après le troisième jour, toute tentative de 
chirurgie esthétique — de l'époque — sera vaine pour essayer de 
rendre à l'Investigeteut un visage humain, 

Si Staunton est mort, et que l'Inestigateur esaie de réintégrer 
son corps, l'âme de l'nvestigateur 'éteindra dès qu'il entrera dans le 
corps. Le corps de Violet restera imerte, aucune parcelle de vie de 
Stauntoa ne le réanimera. 

Une fois que les personnages auroot vaincu Chaugrar Fasgn, is 
entendront au loin des sirènes ce police. Compte tenu de la facilité 
avec laguelle ils auront pu entrer dans l'entrepôt, le combat avec 
Chaugnar Faugn aura atiré l'atention. ls n'auront que le temps 
d'emponier ce qu'ils désirent avant de prendre La fuite — des livres 
tratant da Mythe, les cadavres de leurs compagnons. la Machine 
Espace-Temps. Si Staunton est mor, les Investiateurs n'auront 
peutéire pas envie de lisser le corps tel quel, surtout si la 
métamorphose et rès avancée, D'un autre côté, ik se réjouront 
peut-être à La perspective du choc causé à Henderson à La vue du 
corps : bien qu'une elle plasantene puise se retourner contre eux 
lorque le coms sera identifié comme appartenant à un des 
Investgateurs. La solution serait de rendre le visage méconnaissable 
: de lacérer le corps, lisant ainsi croire Henderson à ur nouvea 
meurtre sensationnel. 


Sans tenir compte de La façun dont les Javestigateurs ont rélé La 
situation, et même ss ont incendiél'entrepôt, l'inspecteur Hender- 
son, pensera toujours qu'ils sant mélés à la série de meurtres, et aux 
événements bizarres qui se sont déroulés. 1 gardera un il su eux, 
les poursuivant impitoyablement si découvre qu'ils sont impliqués 
dan d'autres fre louches. Le Gardien peut uiliser Henderson 
dans des scénarios futurs, afin qu'il soit une espèce d'ange gardien qui 
maintiendrait les Investgateurs dans le droit chemin 

Vraisemblablement, un Invesgateur se verra condamner à 
garder l'apparence physique de Violet. Bien sèr il y à quelques 
avantages. Elle héritera de toute la fortune de Staunton et de Violet 
{15 00 $ au total) après avoir expliqué le changement de signature 
{une main handicapée ou un début d'arthrite pourquoi pas ?). Et bien 
entendu, il aura maintenant l'apparence et là silhouette d'une 
merveilleuse jeune ll. 

Si les Investigateurs sont toujours en possession de La Machine 
Espace-Temps, il peuvent la conserver, à moins qu'ils attendent La 
police ou qu'ils la leur lissent, auquel cas elle serait saisie comme 
Pièce à conviction. 

AAprès l'avoir utilisée contre Chaugnar Faugn, même s les 
Invesgateurs décident de la conserver, elle ne fonctionnera plus 
comme avant. À partir de maintemant chaque fois qu'on l'utilisera, il 
3 a 5 % chance (cumulable) pour qu'elle se dérègle, disparaissant et 
emportant avec elle tout ce qu se trouve dans un rayon de deux 
mètres, Si Trepotf et toujours sain et sauf, poutra leur expliquer Le 
danger, mai ne pourra réparer la machine sans encourir de risque 
lui-même. 11 pourra essayer de reconstruire une nouvelle machine 
mais ses jours sont comptés Sa sant précaire due à son alcoolisme ne 
lui isse plus qu'une ou deux années à vivre. 


Considérations Finales 


Si Chaugnar Faugn est vaincu, tous ceux qui auront participé à la 
vor agneront 2010 aints de SAN. our oi déjoué be pans 
de Staunton, il gagneront 1D8 points de SAN. S'il réussissent à faire 
réintégrer son corps à l'Investigteur, ls gagneront encore 1D6 points 
de SAN (1D10 pour l'Investigateur) à moins que le transfert n'ait pu 
se lire à cause de la métamorphose avancée du corps. 

Bien sûr Chaugrar Faugn n' pas été tué par le rayon inverseur 
d'entropie, il a été désineamé et renvoyé. Ses cruels et impitoyable 
esclaves de ce plateau ahandonné d'Extème-Orient apprendront 
biendôt la destinée du Dieu et purtiront à a recherche dans le passé 
parmi les angles du temps. Puisque Le Dieu état étenel et vivait déjà 
À cette époque, ils seront capables de le découvrir et de le ramener à 
son futur, à leurs cütés, le replaçant sur un nouveau piédestal 
construit en son honneur par les indigènes de Tsang. Bien sûr, pas 
plus d'une seule incarmation du Dieu ne peut exister à La fois dans un 
temps donné (est-ce bien certain ? Quelle est alors la véritable 
signification de « Frères » de Chaugnar Faugn dans les Pyrénées. 
Est-ce que le fait qu'is seront eux-mêmes dévorés par Chaugrar 
Faugn n'indique pas quelque horrible vérité première symbolique ?). 
Néanmoins, même si une puissante sorcellerie et éventuellement une 
aide apportée par des monstres capables de se déplacer dans le temps 
et l'espace (comme les Chiens de Tindalos) peuvent faire revenir 
Chuugnar Faugn du passé, cela demande beaucoup d'efforts et de 
Lemps et cela comporte quelque danger, C'est certainement la plus 
importante défaite de Chaugnar Faugn 

Les événements de ce scénario se déroulent à une. période 
antérieure à celle décrit dans « L'horreur venue des Montagnes » de 
Frank Belknap Long. Nous reccmmancons cette histoire à eux qui 
désirent jouer le rôle de Gardien dans ce scénario, bien que cela ne 
soit pas absolument nécessaire 


Professeur Henry Staunton 


Le Professeur Staunton et un archéologue, anthropologue et 
creuse de renom ou mom tie aveu déve nede par 
l'idée de s'emparer de la statue du Dieu Éléphant de Tsang, qu'il 
découvrit lors d'une de ses expéditions en Orient, Canvaineu que s'il 
entrait en possession de la statue, il deviendrait le plus grand 
orentaise-archéologue du. monde, il fat habilement poussé à 
« voler » ls statue à la Iibu des Tcho-Tcho. 1 ne réalisa pas que la 
Statue était en fait un dieu et qu'en la dérobant, il devenait a victime 
de la Malédiction de Chaugner Faugn, ur sort déployé dans 
l'intention d'amener Staunton à se sacrifier pour le Dieu Elépbant. 
C'est un homme bon qui aime tendrement sa fille, et qui apprécie Les 
animaux mais à cause des effets de la malédiction, et des translerts de 
conscience qu'il opère avec sa fille, dans l'espoir d'y échapper, sa 
Santé Mentale déclinera. À l'origine Staunton avait une SAN de 15, 
mais lorsqu'il s'enferma dans l'entrepôt avec Chaugnar Faugn, sa 
Santé Mentak chutera à zéro ei deviendra la « chose » de Chaugnar 
Faugn. 


Profeseur Henry Siaunton 
FOR 9 (CON 10 TAI 11 INT 17 POU 17 
DEX 11 APP 10 EDU 19 SAN 15 PIVIE 11 


COMPETENCÉS ; Amnropalogie : 5%. Archéoigle : 85 %, Crédit: 30 % 
Discussion ; 20 %. Uisation bibliotnèque : 90 %. Occulisme : 25 %. 
Écrre-Lre anglais : 95 %, Ecrire chnois mandarin : 80 % 
Parier chinois mandarin : 90 % 

SORT : Transtert de conscience 


TRANSFERT DE CONSCIENCE : Ce sort permet au jeteur 
de sort d'opérer un transfert de conscience avec un individu 
La personne visée doit être émotionnellement lie au jeteur 
de sont {està-die qu'il doit l'aimer ou être aimé d'elle). Le 
teur de sort doit employer un nombre de points magique 
égal aux points de POU de la victime, la Sois qu'il 
utilisera Le sort sur ll. Par La suite et à chaque fois, le total 
des points de magie diminuera d'un point jusqu'à ce qu'il 


atteigne 1 et cela ne changera plus. desra également venir à 
bout des points de magie de La victime avec les sens, dans un 
combat de résistance, jusqu'à ce que le total des points de 
magie pour le transfert atteigne 1. Alors il pourra opérer le 
Aransfert à sa guise en fournissant seulement un gros etfot de 
volonté. Le jeteur de sort ne pourra rester définitivement 


St eco de 8 ie at ui aura pa ré un 
nombre de transferts égal au POU de sa victime. 


Violet Staunton 


Violet Staumton est une ravissante jeune fill aux longs cheveux noirs, 
aux yeux marron et à l'allure sportive. Violet sta fille du Professeur 
Henry Staunton. Ebe partage son temps à l'université entre ses études 
d'archéologie et le spont, se concentrant sur e tir à l'arc et le tir à La 
carabine. Dans ses dernières années d'étude au collège elle rencontra 
un des Investigateurs et eut une liaison avec lui. Les relations 
S'imensifièrent pendant quelque temps mais se relichèrent orsqu'lle 
Se consacra à d'autres activités. Elle lui garde encore de l'affection et 
l'appellera lorsque des choses étranges commenceront à se produire 
Violet est de nature gae et franche, telle aime tendrement son pète 
La dispute entre son pêre et Ricoleti. qu'elle considère comme son 
once, l'atnste énormément. C'est avant tout une personne normale 
entrainée dans une affaire extraordinaire qui causera sa perte 


Violet Slaunton 

FOR 12 CON 13 TA 9 
DEX 14 APP 14 EDU 16 SAN 50 PIME 11 
COMPETENCES Aron: 50%, Mnopnoge 29. Premes 
sons : 70 %, Chanter : 35 %. 

ARMES :22 long nil : 80 %. 106 + 2 dommages. 

Fi à l'arc: AS % IDE dommages avec des fèches de cibles. 


INT 14 POU_ 10 


Professeur Paul Ricoletti 


Le professeur Paul Ricokei est un homme excentrique, non 
conformiste et un recus. l'est pas très bien considéré dans Le mieu 
anthropologique et orientaliste, à cause de ses théories farfelues el 
son insistance à dire qu'il faut tenir compte de certains éléments 
appartenant au surnaturel. Lorsqu'on poursuit des recherches dans 
certains domaines, Ricoleti éent dans. des journaux d'une ste 
notoriété à tendance pseudo-sientifique et mystique, mas cela ne le 
dérange pas du moment que ses théories sont publiées, Ricoletii à 
toujours été anti-social, évitant des relations intimes avec tout Le 
monde en général. Ses sels véritables amis sont Staunton et Violet 
Pour ses études touchant à l'occule, Ricoleti possède plusieurs livres 
taitant du Mythe de Cthulhu et il a déjà renconité le nom de 
Chaugrar Faugn. Après s'être Hiché avec som unique ar qu'il 
connait depuis le collège, Ricolet s'est complètement renfermé 
sur lui-même, ne se consacrant plus qu'à ses recherches, devenant un 
véritable ermite. Ricolerti est un homme de petite taille, simple. 1 a 
un pied bot. I ressemble à ces personnes qui semblent toujours 
débrallées même lorsqu'elles sont vêtues correctement, avec une 
barbe du soir, des cheveux irsutes et un regard sauvage. Complexé 
parsoninfimié, Ricoleti ses retiré du monde, [compense cela par 
son excentrcité et l'intérêt qu'il porte sux phénomènes occultes et 
surnaturel. Si on lui parle de la force maléfique de Chaugrar Faugn, 
il fera out son possible pour l'arrêter pensant que el sera le but de sa 
vie. 


Professeur Paul Ricolei 
FOR 11 CON 11 TAI 10 INT 10 POU 17 
DEX 12 APP 5 EDU 20 SAN 65, PIVIE 11 


COMPETENCES : Anthropologie : 85 %, Archéologie : 30%. Mythe de 
Cul : 25 %. Dccuiisme : 60%, Lie et écrire chinois mandarin : 80 %, 
Lire et écrire Arabe 40 % 

SORTS : Signes des Anciens — Contacter des Modens — Bénir à Lame. 


BENIR LA LAME : Ce sort demande en sacrifice Le sang d'un 
animal ayant une till mmimum de 10, ainsi que ke don d'un 
point de POU perrament et une lame faite d'un métal pur et 
pui La ae pot re de impr quelk taille. Une fois 


gée La lame sera capable de causer des dommages aux 
eréatures que l'on ne peut normalement atteindre qu'avec des 
armes magiques, Si la lime et brisée, fondue où encore 
sérieusement endommagée, elle perdra son pouvoir. 


Inspecteur William Henderson 


L'inspecteur Henderson, de la police départementale de New York, 
section des horicides, est un Mi dur à cuire, de là vieille école 
Henderson est un poursuivant acharné des violeurs de Ia loi et des 
géneurs. Bien qu'il soi plus inteligent que la moycane des fs, ce 
m'est pas un génie. Îl doit sa réussite à un travail acharné — 
poursuivant une afaire tant quelle n'est pas résolue où atiendant 
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qu'elle se résolve ioute seule, Henderson ne croi pas au surnaturel, 
excepté aux miracles décrits dans la Bible, et il y accordera aucun 
crédit même lorsqu'il est dépussé par les événements. 1l peut être 
dérouté par une histoire, mais confiant, il pensera toujours qu'elle 
s'écharcra toute seule. Il a quelquefois des pressentiments et des 
sursauts de logique intuitif mais il essaiera toujours de trouver des 
preuves tangibles avant de continuer dans ce sens une afaire. Il 
conssère les meurtres à sensation comme un défi. Une conclusion 
rapide et exacte lui aménerait une promotion dans sa carrière et il 
considérera d'un mauvais æl tout géneur susceptible de compliquer 
une affaire qui à la base est déjà bien compliquée 


mspecteur Wiliam Henderson 

FOR 13 CON 12 TA 14 INT 16 POU_ 19 
DEX 11 APP 10 EDU 14 SAN 80  PIVIE 73 
COMPETENCES : Baran 20%, Don: 70%, Psyéhooge 45%. 
Dscéton 55 % 


Trouver objet caché : 85 4. suivre une piste : 50 %, 


ARMES: real. 38 6%. 1D1O dommages agi : 65 109 + 


Viadimir Trepotf 


L'archétype du génie excentrique presque fou, autodidacte, Issu 
d'une famille pauvre, Trepoff passa ses jeunes années à essayer de 
ravir les échelons, économisant pour acheter des ouvrages traitant 
d'électronique, de physique, de mathématiques. Très ti sut qu'il 
avait un don pour l'électncié. Ses idoles étaient ; Einstein, Edison et 
Tes. En vieilissant, il échoua À gagner les bonnes grâces de la 
société ce qu, ajouté à l'iérèt qu'il portait aux électrons et aux 
vols, lui valut d'être boudé par le beau monde. Un goût prononcé 
pour l'alcool ainsi qu'un manque total du sens des affires li firent 
perdre des ofres d'emplois et des contrats prometteur € il sombra 
ans l'alcoolisme. Presque desttué et totalement incompris, Trepoif 
poursuivi ardemment ses recherches, utilisant le peu d'argent qu'il 
réussissai à « gagner » pour payer l'entrepôt qu'il avait loué et 
aménagé en laboratoire, travaillant sur sa découverte sensstionnelle 
la Machine Espace-Temps. Véritable génie à deux doigts de La folie, 
“Trepoff attendait qu'on le reconmaisse comme tel et qu'on finance so 
invention, mais 1 n'arvait jamais à se faire entendre sauf des 
vieillards qui vivaient dans l'hôtel où il logeait. 1 ne rélisait pas 
Auismëme l'importance de sa découverte. [attendait toujours qu'on 
reconmaisse son génie et que quelqu'un vienne Le repécher de cette 
misère dans laquelle il était 1ombé ; quelqu'un qui supporterait ses 
deux habitudes : la boisson et les inventions 


Vladimir Trepolf 
FOR 8 CON & TA 11 INT 19 POU 4 
DEX 13 APP 8 EDU 21, SAN 2 PIVIE 9 


COMPÉTENCES : Réparation ie : 95 %, Mathématiques : 100 %, 
Réparation mécanique : 40 %, Phyiique : 100 % 


Le Prêtre Tcho-Tcho de Tsang 

Le prêtre de Tsang à été envoyé par a tribu des Tého-Tcho, qui ivent sur 
Îe plateau balayé parles vents de Tiang, au Tibet; Tang st l'un des lieux 
S'imcursion du redouté Lang dans notre Espace-Temps. Les projets ét le 
rôle du prêtre sont décris précédemment dans le scénano, lors de 
F'attaque de a maison des Staunton. La mor tout comm La vie ne signifie 
rien pour la. Ses projets proviennent d'un fervente croyance qu it que 
Lorsque Chaugaar Fangn sera Je maitre du monde. ui et ati vivront à 
ses Gés après que out le reste at té anéant.Î a té convenablement 
posreu ge sa bu pour amener Staunton à sa perte. Ll possède un 
poïgnard enchanté qu peut tre utlisé comme arme magique, un paquet 
contenant quatre grenades Iacrymogènes, une sarbacane et une dourine 
de fléchetes enduits d'une puissame potion soponfique 


CONTACTER CHAUGNAR FAUGN : Ce sort st identique aux 
autres sors servant à contacter Les divinnés. Chaugner Fauen 
répondra à ce sort de contact en envoyant un rêve og un 
cauchemar, comme Cthulhu à l'habitude de le faire. Durant le 
rêve, le Dieu informera ses adorateurs de ses désirs et leur fera 
savoir si leurs requtes seront exéutées 


LA MALEDICTION DE CHAUGNAR FAUGN ; Pour ce sort. 
morceau de chair prélevée sur la vicüme sera nécessaire. Ce 
morceau de char servira de csalyeur au sort. Le sort demande 
douze heures de chants par semaine. Seul un adorateur dévocé de 
Chaugrar Faugr pourra utlser ce sort. Suite à la malédiction, 
l'espnt de Chaugnar Faugn hantera les rêves de Là victime, et 
quelquefois, les états de transe devenant de plus en plus réquents 
et de plus en plus longs, a victime succomber à l'orreur. Seul 
un moyen « occulte » pourra étre capable d'arrter es effets de La 
malédiction, Cependant il faut également que les chants soient 
maintenus toutes es semaines tant que Le malédiction est Lancée 
ar autrement, ses lets pourraient disparaître. Le chant ne doit 
pas être obligatoirement chanté par la même personne, et 
Quiconque étant en posesion du bout de chair de la victime et 
connaissant ke sort pourra poursuivre ls effets de à Madcon, 
mème ie jeteur de sortes mont. Chaque heu de chants coûte 
au chanteur un point de magie. Chaque semuine de chants coûte 
au chanteur 1D3 points de SAN. 


LEVITATION : Ce sort permet à un sorcier de flotter doucement 
en l'air. 1 demande à dépense d'un pont de magie par poiat de 
TTAÏ en ésitation Sun nombre de PM épa à la TA est dépensé, 
l'individu chonsi sera capable de s'élever de deux mètres au-dessus 


La prêtre Tcho-Tého de Tsang 
FOR 14 CON 17 TA 9 INT 16 POU 23 
DEX 18 APP 3 EDU 18 SAN OO PIVE 14 


COMPETENCES : Mythe de Cthulhu : 97 %. Se cacher: 70 %, Sauter 
83%, Ecouter : 95 %. Discrétion . 95 %. 

ARNÉS : sarbacane - 95 %, 109 dommage (peut empaler ; poignard 
70 % 1D4 + 2 dommage (peut empalr) 

SORTS : Appeler le Vagadond des Dimensions — maitriser Le 
Shantak — Contacter Shaugnar Faugn — Malicion de Faugn — 
Malédition de Chaugra Faugn — Le breuvage de l'espace — Signe de Voor 
— L'éviation immunisatio. 


Le Shantak du Prêtre 
FOR 48 CON 18 TA 48 INT 8 
PO 18  DEX 15  PIVE 33 


ARMES : Mordre : 65 %, 1D6 + 406 de dommages. 
NOTE : 508 écalles Li Sarvent d'armure : 9 points. Quiconque voi 
un sanuk dot usa un je ous le SAN où perdre 1D6 pans 5e 


Chaugnar Faugn, l'Horreur venue des montagnes 
Description : n'es aucun mot wicetäble de décrire l'aspect répugnant 
de cene chose. El est dotée d'une trompe et d'immenses oreilles raguesses. 
Des coins de sa bouche sortent deut immense défenses. Mais ce n'est pas 
un éléphant. En fil ressemblance avec un éléphant n'es que vague et 
sporadique, malgré quelques rés points communs. Les oreilles sont 
pabmées et emées de teiacules, la trompe se termine par un immense 
disque qui a au moins rente centimètres de duamère et les défenses, qui 
S'enrelacet à la base de stutue son aussi transparentes que du cris de 
roche 

« Le piédesa sur lequel saccroupt et fait d'onix noir. La sta tour 
entière, à l'exception des défenses, à apparemment été spé dns an 
même bloc de pere, e elle est si anocementtchée,érodée et décoloré, 


du so, ms es dépihcements horizontaux né sos pas pers Si 
un individu est lancé ou tombe d'une hauteur, tombera comme 
au ram, 'arrétant à quelques centimètres du sol. Chaque point 
supplémentère de magie que l'utissteur du sont dépense. 
l'autonsera À se déplacer de quelques centimètres horaontale- 
ment ou de remonter cette lomgueur verticalement. Les déplace 
ments en l'air sos l'effet du sort sont assez lens pareils à eux 
d'us home marchant un pas tranquille 

Le sort de héntation pezt être jeté sur une autre personne si 
ee est consentame, si lle ne l'est pas, ke jetear de sot devra 
dépasser en nombre Les points de mage de a vicume par es siens 
pou la faire lévuer. Ce sort peut également pemetre de 
déplacer des objes inumimés. S Le jeeur de sort dépense ses 
pots de magie pour jeter le sort sur quelqu'un, celui fotera 
Gas les airs selon sa volonté, désempaé, à moins qu'il ne 
parvenne à 'aripper à un atbre ou à qaoi que ce soit d'autre 
Lorsque le jeeur de son ui ce son, à pe 16 points de 
SAN. Les effets dureront quelques minutes. 
IMMUNISATION : Ce sort donne des ponts magiques de 
proketion au sorcier pour qu'il puisse se protéger de toutes 
Altaques qui me sont pas magiques. Chaque point de magie 
uwisé pour appeler ce sort donnera à l'utisateur 1DÉ points de 


proton, Cette protection 'flce lorsqu'elle est endommagée. 
Ainsi un persomsage til Le sort d'immunstion pour obtenir 
doure points de protection, et qu'il a perdu cinq points de 
dommage, il lui restera encore sept points de protection. Le sart 
d'immunisation est inefficace contre des armes enchantées. 
{Quiconque créent un sort d'immunisation, que ce soi pour ui ou 
pour une autre personne, perdre 1D4 ports de SAN, 


qu'elle semble crevasste comme i on l'avait trempée dns de a ymphe (un 
liquide Fluide d'une couleur rostre ou verdäre qui sue des blessures ou 
des infeion) 

La chose et asise rs droite. Ses membres supérieurs sont collés Le 
Long du corps « ses mains — à à des mains humaines — sont ouverts, 
paume en la, posées sur ses genoux. la de larges épaules, carrés, et sa 
rampe rrpase sur a pobrine et son énorme estomac. Î es aussi immobile 
qu'un bouddha, aus énigmatique qu'un sphinx, et dune rudesse aussi 
malfaisent qu'une gorgonne ou qu'un cochatrice (horreur venue des 
montagnes de Frank Belknap Long) 

Cuite 

Chaugrr Faugn est idoläté par une tb qui vit se plateau désertique 
de Tsang en Extréme-Onent près du Tibet, Cette tribu descend du 
redoutabk peuple des Teho-Teho. Le Dieu est vel nuit et jour dans une 
caveme, où il repose aux côtés de monsruosié jaunes et hideuses sans 
Visages — adoraeurs moins qu'humains, eschves de là sorcelerie 
malfisante du Dieu. ls se déplacent en cercle autour de l'idole sur Les 
mains et les genoux, et s'adoment à des rites tellement incroyables qu'on 
n'oserait même pas les décrire. Au commencement des temps, Chang 
Fan eré une roc d'êtres, esclaves, les Mir Nigi une ace de nains à La 
peau noire, créé à partir de La chair d'amphiiens primitifs, On dit que les 
“Teho-Teho se seraient accouplés avec les descendants de cette race 
Hybride 

Ses adorateurs croient que Chaugnar Faugn attend seulement son 
heure et que, selon La prophétie de Mu Sang, un prêtre ancien, lorsque 
l'ccolye bianc, un homme venant de l'Ouest arivera, il l'emportera en 
sûreté, dans le monde et s'en occupera jusqu'à ce que le Dieu n'ait plus 
besoin de li. Alors Chaugnar Fauçn devrendra un Dieu puisant et 
universel, emphssant l'espace. Une fois qu'il aura éé soignée transporté 
en loute sécurité, vers le soleil levant, à deviendra maitre du monde, Et 
alors toutes les choses que existent maimenant sur tere, toutes les 
créatures et toutes les plantes seront désorées par le puissant Chaugär 
Faugn, Toutes les choses qui sont e ont té, cesseront d'être te puissant 
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“Chaugnar emplia l'espace de son Unité. Sévorera même ses frères, ses 
frères qu descendront des montagnes, transports de joie, lorsqu'ils 
appellera. Cest écrit et les adoraeurs le croient; ceux qui s'occupent du 
Dieu et qu l'sdent dans Son projet, les de La venue de l'accolye blanc 
ceux seront à jamais à l'abri de sa colère, L'accbyte blanc see identifié, 
en parlant comme dans la prophétie et en identifiant Claugner Feugn 
come un puissant Dieu et ke prêtre de Tsang comme son prophète. Alors 
enfin, et pas avant, tout le monde saurz que le temps est venu pour 
Chaugnar Faugn de partir prendre possession du monde 


NOTES : La plupart du temps, Chaugnar Faugn est immobile sur son 
piédestl, ressemblant à une statue grotesque. Si Le uit tombée, le Dieu a 
Ham, descendra de son piédestal pour s mourn d'un sacrifice où de qui 
que ce soit se trouvant là. Si guelqu'un attaque ses adoraeurs, où ses 
compagnons, il descendra de son piéestl et combatre l'offnseur 

Chaugnar Faugn peut attaquer de façon psychique aussi bien que 
physique. Toutes ces ataques cuûtet au Dieu un seul paiat de magie 
pour vaincre ceux de l'adversaire La moindre attaque a pour conséquence 
l'apparition de Chaugnar Faugn et de sa puissance dans les rêves de La 
victime, mals il peut également l'envoûte, la fire venir à lui et La aire 
seoir à ses cts en méditation si ou el st particulièrement sensibe. 
Des personnages d'origine arientle, ainsi que quiconque ayant une 
connaissance en Mthe de Cthulb de 2 % où plus, ou une compétence 
en Oxcuisme de 60 % ou plus, seront particulièrement sensibles, à La 
Himite du dangereux, car peuvent ainsi tre tirés pa l'ile. Une autre 
attaque, plus meurtnère celle-ci, peut faire mourir a victime d'une crise 
ardiaque, en sentant le poids du Dieu écraser sa poitrine, à moins qu'elle 
ne réusssse un je sous sa CON x S sur LD10D. Si la victime résiste, lle 
devra faire un second jet sous su CON x 5, Si ce jet échoue, a victime 
sombrera dans l'inconscience et prendra 1D6 points de dommages. 

Le rome type d'attaque peut hypnotiser La victime et l'amener à 
S'olir en sacrifice au Dieu, Juste avant d'aeindre Chaugnar Faugn. le 
personnage hypnoisé peut lente un jet sous son POU sur 1D100. Si le 
réussit, le sort est brisé. Les deux sors, l'attaque cardiaque et 
l'hypnotisme ne peuvent être utilisés que lorsque Le Dieu peut voir les 
victimes, à moins que l'indsidu n'ait té en rlarion psychique avec le 
Dieu Eéphant, lors d'un contact psychique ultérieur où los d'un sort de 
contact, Sans aucun doute, Chaugnar Faugn possède d'autres pouvoirs 
mentaux, mais ceux mentioanés sont es plus utilisés. 

(Chäugar Faugn respecte La bravoure même chez es victimes ou ses 
adversaires. En un istat, le Dieu lui-même descend de s00 pédestal 
pour ibérer un explorateur, capturé par ses adorateurs, a résisté à trois 
Jours de torture d'une ès grande monstruosté sans a mordre plaint. 1! 
y a une fable chance {S ) pour qu'il respect un tel courage venant d'un 
Anvesigateur et qu'il le as vivre. C'est au Gardien de décider en quoi 
l'iveshgateur été courageux mais ae fut as compler uniquement sur 
Changnar Faugs. 

1 semblerait que le Dieu ait peur des étendues d'eau et qu'il les 
évitera autant que possible, bien que les marécages ou les marais ne lui 
fassent pas particulièrement peur. 1! pourra éventuellement chercher 
refuge dans Les terres marécageuses 

Cette peur de l'eau rest un mystère, bien qu'il puise y avoir deux 
esphcatons : le Grand Cthihu est emprisonné sous La mer et à semble 
également que ce soit pare qu seuls les mers et les océans sont ausi 
anciens que Chaugrar Faune 

Si Chaugrar Faugn prend pour compagnon un personnage, celui-ci 
perde peu à peu sa SAN au rythme IDIO points, jour, s'il ne se trouve 
pas déj à. Chaugnr Faugn touchers de son gro lInvstgatet os de 
Son sommeil, ce qui aura pour efet de faire grandi Le nez et kes oreilles du 
personnage jusquà ce que lui-même ressemble à une grotesque caricature 
du Dieu. Le personnage deviendra rs sensible au toucher de sort que le 
moindre Irolement ui causera la plus grande pêne [est en contact mental 
avec le Dieu et 1 pourra communiquer à distance avec lui et sera 
psichiquement à là merci du Dieu ex permanence. 

Chaugrar «se soigner» par l'istemmédiaire de son compagnon, 
lorsqu'il aura pas d'autres victimes sous Ja main, lui retirant un pount de 


(CON après chaque « soin». Lorsqu'il n'en aura plus besoin (soit parce 
qui aura beaucoup de victimes, sot parce que son heure de règne aura 
sonsé). à le tuer 

Chacgar Faugn à beaucoup de frères lui ressemblant mais il ont 
beancoup pus Files que ui, et reposet dans les Pyrénées, en Espagne, 
attendant le moment où viendra à l'Ouest pour abourer La 
terre. À ce moment, se révellront et descendront des montagnes pour 
se mourrir, Les adorteurs de Chaugrar Faugn peuvent également Les 
invoquer. Chaugrar Faugn et se frères sont is à travers Les dimensions, 
ainsi quoi que ce soit de grave atteignant Chaugaar es atteindra 
également (ss l'inverse n'est pa va), ins si Chaugnar Faugn sombre 
dans inerte et reste inanimé pendant des années À cause d'une 
malédiction puissante, ses frères le resteront également, incapables de 
répondre aux tetatives d'invocation des sdorateurs de Chaugrar. 

Dans un combat, Chaugoar Favgn essaiera de s'emparer de ses 
victimes au hasard. Un personnage capturé sera incapable de se libérer 
Une fois que Chaugnar Fauga aura empoigné sa victime, | mordre et 
Hacérra son visage, puis sera son sang à l'aide du disque se trouvant à 
l'extrémité de sa trompe, li fetirant pour toujours LD points de CON 
Une fois 1epa, le Dieu amosera les alentours avec Le sang restat. Si 
Chaugrar Faugn a pas faim et quil n'est pas en colère, mais plutbt 
d'humeur « emjouée » me era que lcérer à victime plongeant ss 
Longues aies noires dans La chair causant 1D6 points de dommages par 
round de combat, jusqu'à ce qu'il se sit lssé de son « jouet». SI le 
disque touche une blessure, celle-ci ne se cicatrisra plus jamais 

Si Chaugrar Faugn prend plus de paint de dommages, tombera 
inerte et imanimé ti faudra de Longs sacrifices et de Longs rituels pour Le 
ramener à la vie, 


Chaugnar Faugn 
FOR 6 CONI4O TAI 40 INT 25  POU 35 
DEX 30  PMESO MM 70 


ARMES | Sasir (Gnfe), More. 

ATTAQUE : 80 %, 100 % 

DOMMAGE : Aucun, Immobilse pour mordre. 106 point ce CON ref à 
craque found de combat 


ARMURE : Chaugnar Faugn ne pourra d'ancune manière être blessé pas 
une arme qui me sot magique ou par une quelconque invention qui ne Soit 
pas basée sur des concepts relatives. Grâce à son grand âge, un milion 
d'années au moins, ser capable de résister à a force du rayon inverseur 
d'emrope pendaa une durée de quinze minutes avant le moment de sa 
désincamation. Sa matièe paricuhèrement épaisse, vil de plusieurs 
amilhoms d'années, jouera le rôle dune protection ayant 10 points 
d'armate contre loue arme magique servant à l'empaler 

SORTS : Contacter Chaugnar Fauga — La malédiction de Chaugrar 
Faugn — Envoquer les Frères de Chaugnar Fangn — Lier les Frères de 
(Chaugnar Faugn et d'autres sorts moins importants. a également un ès 
grand pouvoir psychique. 

SAN : Quiconque regardera Chaugnar Faugn alors qu'il est sous la forme 
d'une statue immobile perdra 1D6 poins de SAN à mois de réusi a jet 
sous la SAN, auquel cas à n'y aura aucun point de SAN de perdu 
Quiconque verra Changnar Faugn vivant et en action, perdra 2D 1) points 
de SAN si rate son jet sous la SAN et ID même si le jet est réussi 
Quiconque vera les restes de La victime muatlée de Chaugnar Faugn, 
perdra 1Dé points de SAN. Quiconque verra le visage défguré du 
“Compagnon de Chaugnar Fauen perdra ID points de SAN à moins que 
Le jet sous ia SAN ne soit réussi, auquel ca il ne perdrit qu'un puit 
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Ant setaw amenhi sepru meru. 
Heseq amu Khet Ausar 
Enen sekhem-sen am-a 
Enen hai-a er ketut-sen 
« Les Gardiens qui tiennent des ‘dagues meurtrières 
entre leurs doigts cruels 
Qui tuent ceux qui suivent Osiris 
Puissent-ils ne pas l'emporter sur moi ! 
Puissé-je ne jamais tomber sous leur dague ! » 
Le Livre Egyptien des Morts 
Ch. 17 par.10-11, 30-31 


Introduction 

Des adorateur des Dieux Extérieurs coatmuent à accomplir leurs 
teribles rites dans des ruines et des temples encre non découverts 
d'Esypte Dans ce scénano, les Imestiateurs devront être manipule de 
façon à suivre certaines pistes précsées lus Jin, Ce Les confronter à 
ces adorteurs, à eur pratiques infimes, en les envoyant das une quête 
site afin de déruire ce au dhomeurs à faire trembler La tee 


La Dague de Thoth 


Le vol d'une dague de cérémonie égyptienne mène les investigateurs sur la voie du mal et du 
mensonge qui les conduira inévitablement en Egypte, où ils pourront assister à des 
rites plus vieux que l'humanité, et connaître le vrai visage de Nyarlathotep. 


Les sections indiquées « Notes au Gardien », ne devront pas être 
divulguées aux Investigateurs, sauf circonstances inhabituelles ou situation 
spéciales décrites plus loin. Ces passages sont Là pour permettre au 
ardien de faire des allusions adéionneles, et de créer une ambiance de 
Sirccnstances de son propre cr. 
Le scénano est divisé en cing parties comprenant chacune un certain 
nombre de sou parties. Le fl conducteur de ces parties devra être suivi. 
mais à n'est pas nécessaire de fare jouer loutes les paris 


LA DAGUE A TETE D'IBIS 
L'Annonce du Journal 

Le départ de ce scénano se site lors d'une veté aux enchères de Hvres 
rares et d'antiquiés, de l'occatiste renommé et aniquaie, le défunt Dr 
Kar voa Petersdort. Si 'un ou plusieurs des Investigaeurs est journal. 
à pourrs se voir confier Ia couverture de la vente par son rédacteur en 
chef. Les sans prolessons. professeurs et occulistes en général. ne 
voudront pus Laisser passer la chance d'obtenir quelques pièces inst. 
amables de van Peersdor.SiLs Investigaeurs ne se connaissent pas d'u 
autre scénario Î pouroat se rencontre à la vente aux enchères. Les 


si 


personnages ayant une profession à caractère scentifique, reconnaitront 
dans le nom de von Petesdor, celui dun égypiologue remarquable et 
d'un agite dont les vues furent généralement considérées comme 
excenriques au demver degré. L'intérêt des Investigeurs peut être 
éveil en eur présentant la publiaté suivante, parue dans Les journaux 
locaux 


VENTE AUX ENCHERES PUBLIQUES 
La bibliothèque et a solectin d'objet d'a de fe le 
De Karl vor Petersdorf seront mis en ventes aux 
enchères publiques le 23 novembre 192- à 10 heures 
dans sa proprièté de la banlieue de Boston. 

Feu le Dr von Peterdost était bien conau dans le 
rilieu des colketionmeurs dan, des savants et des 
occulte, pour ses études sur mage. La mythologie 
et les antiquités de l'Egypte Ancienae. Ses vues, bien. 
que r'ayant jamais été acceptée par La commuaauté 
sienifique. ont créé quelques remous chez les égypto- 
Logues, lorsque récemment, pub es résultats d'une 
vie de recherches dans son live : « L'amtiquité de La 
religion éepenne », Dans ce ivre, expos a thèse 
selon quelle la rehpon égypienae ne découlat pas 
de l'doration animale, primitive et supersteuse des 
sauvages, mas trouvait son origine dans une forme de 
vénération cbiée, plus évoluée, dont seules quelques 
Lraces et références obscures nous ont parvenue. 
Tragiquement, le Dr von Peersdor est mort soucine- 
ment, peu avant La mise sous press de son livre En 
effet, lentepôt de l'éiteur a brûlé avant que La 
distribution ne sot commencée. Toutes les copies de 
Fopus de von Petersdof ont été détruites, ms à part 
quelques exemplaires. 

La bilothèque du défunt docteur contient beau 
coup de ivre rares d'égyptologe, ainsi qu'un nombre 
de copies uniques d'anciens manuscrits égypiens. La 
collection d'a comporte quelques objets d'artisanat 
égypien remarquables. Beaucoup soat d'une grande 
beauté et quelques-uns sont uniques, Tout particulier 
où tout représentant d'une institution publique où 
privée ser le bienvenu À celte vente. 


Notes au Gardien 

En réal, le Dr vor Pursdof est mort de peur à la vue du Noir Sans 
Visage (Nparlthotep), invoqué par Le sorcier égypien Khalid Abd al-Azi. 
La maison d'édion av iscendiée par la bande de Khali, pou empécher 
la disribuñon du livre du dociur, celui-ci allant op lin dens lo 
description de leurs rex. 

Si les Invesigateurs tement de trouver La cause du décès du Dr von 
Petrsdor, son acte de décès sopule qu'il  succombé à une « soudaine 
maladie», Le rapport coroner {que l'on peut se procurer à l'aide d'un 
je sous le Baratin, où ou le Droi, encore à l'aide d'une prime de cinq 
dolls), Hit ét du fat que le docteur, ben qu'apparemment en 
excllemte santé, est mort sous l'action combinée d'ne crise cardiaque 
foudroyante et d'un choc émtioanel. 

Si ks Invesigateurs tentent d'interroger les voisins du Dr von 

le plus proche habite à près d'A km de à). ils 
que es Vois en question sont peu encis à park. Grâce 
si sous Le Harain où sous l'Enquence, ik obiendront 
F'ifomaton suvarte : ous ont entendu ur. hariement incroyable, 
provenant de Là propriété du De von Peterdoef la mat de sa mort. {Notes 


au Gardien : c'est Aveugle Sans Visage, hurlant à la lune, comme à son 
habitude). Aucun des vos ne veut en savoir lus sur a mont du Dr von 
Petersdorl. Le hurlement eur à suff 
Si les Investigteurs s'enquièrent des phases de 1 lune, a mut de la 
mort du Dr. von Petersdor, ik apprendront que c'était La pleine lune 
Sils Investigteurs se rendent à 'unversté de Boston, is pourront 
contacter le Dr Jobn Quincy Rogers, professeur honoraire d'égyptologie. 
4 l'un des criques du ivre du Dr. von Petesdor. Si on lui pose des 
guestions à ce sujet, dia aux Lavstgateurs quil a parcouru rapidement 
Le livre et l'a trouvé en grande parte stupide. Si on lui demande des 
récsions, répondra qu'il tratit de divers dieux puissants, mais plus 
eux que eux de l'Egypte Ancien, t qu'il n'arrive pas se appeler es 
noms de ce supposés dieux antérieur. « Is avaient es noms étrangers 
comme « Kath Low » ou quelque chose comme ça. » Sion ui demande de 
voir son exemplaire, il dira l'avoir remis à La bibhothèque de l'université, 
Si se rendent à la bibliothèque les nvestigateur trouveront que le 
Aire es ché, mais manquant. 1 a pas ét sorti et n'es pas dans les 
Fsriler cad ve eue coyat Lutt 
} 


La Vente aux Enchères à la Propriété 
Von Petersdorf 


{Notes au Gardien Les Invesigateur arrivent à un manoir imposant su à 
quelque distance del ville. let quelque peu décrpi. L'art ch de cet 
ete et la « Dague de Thoï », mais es lnvetiaters ne devraient pas le 
amvoir pour l'instant — à moins qu'il ne Le devinent après Le tre du 
scénario. À l'iniérieur du manoir, ds trouveront une assemblée de vingt ou 
tn acheteurs. Ÿ son inch les quatre personnage non joueurs suivant, 
qui sont de quelque imporance 


William Fredricks ns 
{Un homme d'à peu près quarante cinq ans et moyemmement riche. est 
A Pi Re pr 4 Péemnt ma mr a 
tail moyenne, ben bâti avec des cheveux bruns mal pegnés, qu se font 
rares su Le front 


Wilian Fredricks 

FOR 14 CON 13 TAI 12 INT 15 POU 8 
DEX 10 APP 12 EDU 17 SAN 48 PME 1 
COMPETENCES : Archéologie : 50%, Histoire: 40%. Utlisation 


bbiothèques : 70 %, Occutisme : 40 % 
LANGUES : Lire Mérogiypnes égypens : 50 %. Parler ie français : 50 %, 
Parier l'allemand : 50 % 


Al apporté 000$ à a vente n'a aucun désir d'acheter a dague, mais 
S'approchera de quiconque l'achètea et demandera à l'examiner, L'aricle 
sur lequel à renchéria est le « Live égyptien des Mors », annoté dans La 
marge (voir plus loin) 


Clifton Jorgensen 

C'est un collectionneur d'art indépendant et un fanatique d'oceulte. a à 
peu près trente ans. Grand, aux cheveux nous, a un it pâle et est 
d'apparence fragile. I est l'héritier d'une vase fortune qui dépense sans 
compter. 


Cüjten Jorgensen 

FOR 10 CON 11 TA 18 INT 14 POU 15 
DEX 14 APP 14 EDU 14 SAN OS PME 14 
(COMPETENCES : Archéologie : 25%, Astronomie : 15%, Mythe de 


Cubu : 10%, Candute aut : 60%, Histoire : 25 %, Occul : 80 % 
Potage avion : 50 %, Psychologie : 35 % 
LANGUES : ParerÆcrire le français 50 % 


_— 


SORTS : Breuvage de l'spac 
Invoquer les bêtes de la nuit 

I faut noter que la SAN de Jorgensen est plutôt basse. Ceci est di à 
ses études approfondies en oœull et à ses nombreuses expériences de La 
drogue. 11 pourait bien devenir fo furieux sl se trouvait confronté à 
quelque borible situation. connait quelques sorts, mas ne les a jamais 
employés et il doute u-même de leur efficacité. Cest aussi un 
rilionnaire, ayant plus de 5 000 000 $ en compte bancaire et autres 
Placements. Voilà une raison suffisante pour fire sa conaaissance ! à 
Autant d'argent que nécessaire pour surenchérir là dague ou m'importe 
quel autre are s' veut se l'octroer. Pour chaque atice sur lequel les 
Invesigateurs renchériront, jetez ID6 pour voir jusqu'à comen 
Jorgensen ira, malheureusement, pour obtenir ce même objet: sur un jet 
de lou 2, ie veut pas l'acheter sur un 3, i dépenser jusqu'à 2 0 $ ; 
4,1 dépensers jusqu'à $ 00 $ : , I dépensera jusquà 10 O0 $ et sur un 
Gil achète l'art, quelle qu soit La somme à y metre (du fi qu'il est 
rmilionnaie, à peut surpasser n'importe qu présent). 1 renchér sur La 
“ague, mas ne l'obtent pas, il demandera l'autorisation de l’examiner 
Qu'il achète a age ou pas, il restera et continuera à enchérir de temps 
Aautre jusqu'à ce que La vente sit terminée 


Contacter les chiens de Tindalos. 


Butrus al-Qusi 
Ce personnage se révéler tre l'un des plus importants pour ce qui 
conceme les Imvestiateurs. 

Ales petit, d'un tent basané, et il porte ue grande barbe noie bien 
fournie. Il est habillé du traditionnel costume noir et coiffé d'une calotte 
musulmane, C'est un maine copte (chrétien égyptien) de haut rang, se 
usant passer pour un collectionneur d'antiquités égyptiennes. Sa mission 
réel est accomplie pour l'abhé de Monastère de Saint Pakamios, qu se 
situe en Egypte au bord de La mer Rouge. I a été envoyé par son abbé 
pour rencontre le De von Petesdor. L'abbé et ses maine, trés sur Le 
volet sont engagés dans un combat vain et interminable avec les secrets 
adorateurs de Nyarathotep et d'autres Dieux Très Anciens en Egypte. 
Butrus état sur le point d'apprendre tout ce que le Dr von Petersdorf 
savait du Mythe de Cthulhu et essayait de gagner son aide pour le combat 
‘du monastère contre les adorateurs. Toutefois, le docteur fut assassiné le 
jour même où le rendez-vous devait avoir lieu. 


Bus al-Qusi 
FOR 12 CON 15 TA] 121NT 18 POU 16 
DEX 10 APP 11 EDU 13 SAN 75 PME 14 


COMPETENCES : Marchandage : 50 %. Mythe de Ctuu: 15%, 

Discussion | 40%, Ecouter : 65%. Eloquence : 40 % 

LANGUES … (partie) arabe : 65%, Copte : 6580 %. Héroghres 
ans : 020 %, anglais : 5025 % 

SOS : Comactr les habtats des sables — Signe des Anciens. 


I désire si acheter La dague et $ 000 pour se a procure. Si est 
incapable de surenchérir sur le plus gros ofrur,i se rendra auprès de 
celui qui a acheté L dague et offrira de a ui racheter à son prix plus 20 %, 
dès qu'il pourra obtenir plus d'argent d'Egypte par chêque bancaire. 


George Di Vita 

Cest un insignifiant mafoso qui a été acheté par Khalid Abd al-An, le 
chef des adorateurs maléiques. Het grand et musclé {et porte bien sûr un 
costume rayé). Si es Lnvestigaeurs réussissent un je sous Trouver objets 
cachés, is noteront un léger renflement sous son costume, au-dessus du 
cœur (on revolver). Vo ses caractéristiques utiles. 

FOR 17 CON 16 TA 16 INT 14 POU 15 
DEX 16 APP, 9 EDU 8 SAN GO PIE 16 
ARMES : Pongs : 70 % 109 + 106 

Piste 38 automatique : 75 % 1010 


I participer aux enchères sur la dague mais n'a pas l'intention de 
l'emporter. 1 perdra, soit au profit des Investigteurs, de Butrus ou de 
fon Jorgensen, out dépendra de celui qu monter Je plus haut. En 
aucun cs à me gagnera es enchères pour la Dague de Thot. 


La Dague 
Voici une description complète de La dague et de sa signification. Le 
Gardien devra permettre aux Invetigateur d'apprendre ces informations 
ont à poi, grâce à des effos appliqués. 

La dague mesure à peu près 30 cm de long. La paignée est large de 
12,5 cm et lame de 17,5 ea. La lame est fine et port une inscription en 
Héroglyphes sur l'un des cités. Le manche est en bronze et à la forme 
d'une tte d'ibis (un jet réussi sous l'cculisme ou a zoologie révéler que 
Fi es un oiseau égyptien consacré à Thot). Le cou de l'oiseau forme le 
manche, la tête de lose, le pommeau, et le bc de lis ressemble à une 
sore de poignée aim les doigts sont insérés entre le bec et le cou, qui 
sert à agripper Là dague. 

L'inenptüon sur ki lame de la dague (inscription en hiérogiyphes 
égyptiens) à une double sinfiction : une traduction et une ransltéra- 
‘ion (ce qui consiste à rendre en français a façon dont un Egypten 
pourait prononcer l'insepton). Les hiéroghyphes eur-mêmes sont 
donnés dans le tableau de description des Méroglyphes. 1 y 2 six 
traductions possibles, toutes peuvent être correctes 

2 pas de repos au leu du jugement, 
a pas de pair au Veu du jugement. 


La signification de cet inscription deneadra claire las loën des le 
scénano, quand (et si) les Invesigateur trouveront L pote en question. 

Les Investigteurs ne recevront ces traductions que s' peuvent 
nouver quelqu'un qu leur ra F'senption. Si l'un des Investigateurs sait 
ir l'égyptien ancien, 1 oi réussir Jet sous La compétence appropriée 

pouvoir tenter de ire l'inscription, Tous les Invstiateur possédant 
F'ompéenc apropoe peuvent esayer de déchire leon Si 
l'invesgateur a une compétence de 0! à 15% et réusi son jet, il 
r'apprendr qu'a seule des Iradution possibles. Sa ne compétence 
de 16à 30 %, il apprendra deux versions, et sl a une compétence de 1 à 
S0 %, il apprendra trois variantes différentes Si a compétence est de S1 
ou plus ser capable de dégager es six vaiaates. (Notes au Gardien: si 
un Invesigateur rate son jet de compétence, le gardien sera lire de lui ire 
quil a réus, mais lu donnera la traducion suivante, qui es fausse 
2 Hotep (pris ic dans Le sens d'un nom propre, comme c'est la coutume 
chez les Egyptens), n'est pas (ou es) à la porte 

Sie Invstgaeurs demandent à un égptologue professionnel de ia 
Leur traduire, is auront Les six traductions possibles, exactement telles 
qu'elles sont données ci-dessus. Le Pr John Quincy Rogers et Wiliam 
Fredricks qui peuvent être rencontrés pus tard au cours du scénario, Ont 
ous deux capables d'electuer de telles traductions. 


Toutes, la transition des hiéoglyphes est d'un intérét 
primordial. La cure standard est donnée comme sut 


“Traduction et transcription des hiérogiyphes 


82 ge 
se ss 


bar eut lorhhut 


La translitération standard est done, « ny har rut hotep ». Toutefois, y a 
‘une variante importante dans la prononciation du troisième mot « rt ». 
Le symbole du hon accroupi qui apparait dans le mot, st habituellement 
prononcé + r» dans l'égypüen classique. Il est également prononcé 
Gceusonnellement «1», comme dans les noms Cléoplre et Piolémée. 
Dans ces deux noms, le» » est éritavec La hype du on acroupi. 


Par cunséquent, une transitéraion différente tout à fait acceptable 
pourrait tre « ny hr lt otep », qi est à peu de chose près prononcé de 
a même façon que le Nyarkthotep.lovecratien, Les Investigateurs 
peuvent faire ce qu'il leur plait de cete information. La translitératon ne 
era trouvée par les Investigateurs que sous trois conditions. 


1. Si un Investigteur a lui-même a compétence de lire l'égyptcn et 
de traduire Les Méroglyphes i devra tenter un jet sous l'dée. Si le 
rés il pourra donner les deux translitéations, rat Les deux jets. il 
ne trouvera que la première et seulement s' ke demande. 


2. Siun Imvesigsteur demande à un érudit en égyptologie de traduire 
l'iseription, ct demande spécifiquement une transhtérabion. le savant lui 
rendra service en lui donnant les deux transltérations possibles. 


Dans ces deux 62, même si es nvestigteurs obtiennent Les deux 
ransitérations, le Gardien me devra leur donner que La traduction « ay 
har ut hotep ». Aux joueurs de remarquer comben elle est proche de 
Nrarihothep. [ls devraient se réjouis de cette découverte qui pourra 
même leur procurer un ou deux frisons. Soit dit en passant, les 
hérglyphes, traductions et ransltérations ulsées dns ce cénari son! 
toutes authentiques et exactes. 

3. Srun personnage on joueur ayant au moins M) % de connaissance 
«s hiroghyphes égyptiens et 2 % de connaissance du Mythe de Cthulhu, 
voi linsenptüon, À dira immédiatement qu'il s'agit d'une. inscription 
unique et leur donnera Les deux ranciéraions et quelques hypothèses 
quant à sa relation avec le nom de Nparlathothep. (Ceci incut Alfredo 
Monteverdi et Abba Shapud qui ous deux apparaltront plus tard. Seul 
Abba Shanod sait que la dague elle-même constiue la porte.) 


Signification de la dague 

Par-dei, l'information générale sr la porte et le nom de Nyaraththcp 
qui peuvent être aixenus de la dague, elle a sa valeur propre, La lame est 
ae d'argent pur et l'objet dans sa totalité est extrémement ancien. C'est 
I seule de son genre qu it été jamais fabriquée. Elle étui élisée pour 
accomplir des sacrifices human, par des adorateur. (Le cou et l'estomac 
étaient ouverts et Je cœur arraché ) De plus, la dague a des pouvons 
magiques. Si Nyarlathothep est frappé avec la dague, son incarnation du 
moment est détruite et le dieu sera incapable de retourner sur Terre 
jusqu'à ce qu'il so invoqué à nouveau à la prochaine lune. Cette 
information est disponible seulement si un Invetiateur a au moins 50% 
en Mythe de Cthulbu et s'il réussi so jet, sinon, peut irouver celte 
information dans un de ses anciens ivre (Abba Shanud connaît éjà ce 
fait et pourra le dire aux Investigateurs.} 

La dague elle-même est la « port » mentionnée dan l'inscription Si 
un humain est sacrifié de manière appropriée, son âme passera à Azathoth 
“où il verra les mystères du chaos. 1! sera ensuite, après des éternités, 
réincamé sur la terre, dans le corps d'un esclave tout à fait humain, 
S'Araboth. Cest pour cette raison, que les plus grands et les plus 
fanatiques des membres du culte sont souvent sacrifiés à l'aide de la 
“ne, ce qui est considéré comme un grand privilège. D'un autre té, la 
dague est aussi une porte par laquelle Nyarlathothep peut étre renvoyé 
d'où il vient. Finalement, l'inscription sur la dague, sert simplement, de 
par le om de Nyarlethothep, à montrer sa vraie nature. 

De toute évidence, La dague a une grande valeur à a fois pour es 
adorateurs et pour ceux qui les combattent. C'est pourquoi, les deux 
groupes veulent s'en emparer, Le Gardien doit garder ce fait à l'esprit, 
comme fl conducteur, tout au long du scénario. 


La Vente aux Enchères 

A la vente aux enchères, 1 ÿ à deux objets mis en vente qui sont en 
selation avec le Mythe de Cühulhu. Le premier es le digue, qui a été 
décrite dessus, l'autre est un vieux papyrus, en fuit ne ancienne copie 
du Livre Egyptien des Morts, Cette copne a une signification spéciale, en 
ce sens qu'un ancien adorateur de Cthalhu a écrit des notes en marge, (en 
égyptien populaire) commentant ls rites du Lire des Mons et ses 
rapporss avec le Msthe de Cihulbu, Le manuscrit ajoutera +5 %, au 
Lecteur, en Connaissance du Mythe, et il de plus un mulplcateur de 


4. 


arts de 1. Le lecteur perdra ID poits de SAN. Le tete principal the 
Livre des Mors écrit en biérolyphes égyptiens standards et qui 2 été 
traduit à de nombreuses occasions. (Si le Gardien désire une copie da 
« Live des Morë » pour ajouter un paint supplémentaire, à. peut 
consulter de Golls Budge « The Egypran Book of ske Dead » (les 
Publications Dover, 87 rémprimé dans l'édition origmale de 1895). Les 
notes en marge sont transrites en écriture populaire abrégée et sont dures 
à ire Un jet supplémentaire sous Lire les hiérogisphes égyptiens doi te 
fat pour les comprendre 
Suivent les autres articles offers à cete vente 


— Un seurabée senti de pieres précieuses. (Le scatabée était un 
coléoptère, considéré comme sacré par les Egyptens.) Les enchères pour 
cet objet d'art devront plafonner à 2 00 $ 

— Le « Livre des Mors » avec ls notes en marge, mentionné 
dessus. Les enchères s'aréteront autour de 2 O0 $. 

— La Grammaire Egyptenne de Alan Gardner, Si un Investigateur 
n'a aucune compétence en « Lire Les héroglyphes égyptiens » en étudiant 
ce livre imtensivemeat (pendant 1 mois), il élèvera cette compétence à 
28 %, 1 doit garde ke ivre pour maintenir enivea de sa compétence, 
par des lectures au des études occasionnels 

Sun Investigateur a déjà S % ou plus de chances de Lie l'égyptien, 
Lelivre augmentera de 10 sa compétence jusqu'à un maximum de 0 % 


Si un Invesigsteur a une compétence de 50 % ou plus, à est 
considéré cumme possédant déjà une copie de ce livre. Le livre à une 
valeur d'à peu près 30. 


— Un plat en albâte. Les enchères plafonnent à 300$. 
Lar Dague de Thotk: pas de prix maximum 
— Une télé de pharaon inconnu, finement sculptée : le prix de cet 
atick plafomera aux alentours de 1 500$ 


La vente aux enchères se déroulera comme sui. Chaque article sera 
apporté pour tre mis aux enchères dans l'ordre donné ci-dessus. Le 
Gardien effectuera les enchères pour les personnages non joueurs l'un 
contre l'autre, ou contre les lnvestigteurs. Si les Investigaeurs ne 
désirent pas renchérr sur un are, le Gardien devra signer l'article au 
personnage non joueur, qui Jui semble Le pus enclin à l'acheter. Une fois 
que tous es articles auront été vendus, un des rois personnages suivants, 
devra étre en possesion de Ia dague : Con Jorgensen ; Butrus al Qusi 
ou l'un des Investigateurs. (Willam Fredericks ne renchérira pas sur la 
dague. 1 veut seulement le manuscrit et peut-être un des des objes d'art 
George Di Vita renchérra sur la dague mais son plan est de La perdre au 
prot d'un autre.) 


Si un Investigateur achète Ia dague, de nombreux personnages 
non joueurs peuvent demander à l'examiner Si l'un des personnages 
non joueurs achète La dague, es Investiateurs peuvent lui parer et 
examiner la dague s'ils le désirent 


AA un moment donné, quel que soi l'acheteur de a dague, alors 
que La vente s'est terminée et qu les différents objets sont aux mains 
de eur propriétaire, George Di Vita volera la dague. Les événements 
devront être manipulés de telle façon, que seuls les Investigateurs 
seront Je personnes à voir George ramasser nonchalamment la dague 
et marcher vers la porte. Si les Investigateurs donnent l'alarme, Di 
Vita dégainera son pistolet, tirera un coup en l'air (ee qui causera la 
panique dans la foule, qui toumera en rond, empéchant les 
Investigateurs de l'approcher) et s'enfuia 


Il se trouve que les seules persoanes ayant vu Di Vita prendre La 
dague sont les Investigateurs et lorsque le policier de garde se 
préciitera à l'intérieur de La sale des ventes (après avoir entendu des 
coups de feu ou de l'agitation), prendra rapidement es informations 


qu'ils ont au sujet du voleur, sa descnption, ee. La police se mettra 
alors aux trousses de Di Vita. Si là daguc n'appartient pas aux 
Investigateurs, celui qui l'a acheté aura l'air afolé et remercera les 
Investigateurs de façon touchante pour avoir repéré si rapidement le 
voleur. Maimenant, au moisi y a une chance de récupérer la dague 


Ce vol de La dague a un double but : Premièrement, cela aidera 
Les Investigateurs à se regrouper. Secondement, et plus important 
encore, cela fera natre de la sympathie entre les Investigateurs et 
celui qui acheté la dague. Il demandera aux Investigateurs de veiller 
avec lu jusqu'à ce que la age soit récupérée. leur ofrra un diner 
ans un restaurant à la mode, leur racontera l'histoire de sa vie ct. 
AAu matin, la police reviendra et informera le propriétaire de la dague, 
du succès des recherches. L'oficer concerné, présenter la dague, a 
femetiant à son propriétaire légitime avec emphusc. Il racontera 
alors, l'étrange enquête 

«Eh bien, dit le vétéran grisonnant de La force publique, le 
pauvre vieux sergent détective Mike Kennedy, a reconnu grâce à 
votre excellente description, le maoso notoire George Di Vita. Nous 
avons immédiatement envoyé une escousde à sa planque la plus 
récemment connue, dans le quartier italien de a ville, Quand nous 
sommes arrivés, le bâtiment entier était empli d'une horrible 
puanteur d'œufs pourris et tous les locataires étaient dehors, en train 
de vomir sur le trottoir 

Kennedy se précipita à limérieur, avec ur chiffon sur la bouche 
et défonça la porte de l'appartement de De Vita. Quand nous sommes 
tous entrés, De Vita était Li, mais tenez-vous bien, mort 

Rien n'était dérangé dans la pièce, excepté au milieu où se 
trouvait ke macchabée rôti à point. Le visage et le devant de ce gars 
étaient grilés jusqu'à en être carbonisé mais son dos, contre le 
plancher était juste à point. D'après le contenu de ses poches, et 
d'après sa coiffure et le tissu de son costume, nous étions sûrs que le 
cadavre était celui de De Vita en personne. Nous a'avons aucune idée 
de ce qui l'a tué. Peut-être étai-ce Le fait d'un autre gangster, réglant 
un vieux compte à l'aide d'un chalumeau 


{Notes au Gardien : Ce qui s'est passé en réal, c'est que De Vita éai 
reioumé à son appartement pour rencontrer son employeur, Khalid 
Abd al-Azi. Khalid avai donné à Di Vita 10 000$, pour acheter la 


a 


dague. Di Vita décida semplement de la voler et de garder l'argent 
Quand la donné la dague à Khahd, celui l'assasina en l'égorgeant 
rimellemens avec la dague. Îl a alors invoqué Nyarlachothep. dont 
l'apparton a brilé Le corps et accueil l'üme dans le chaos. Khalid 
allie part lorsque La police arriva et à s'enfuit par l'escalier de 
secours, juste au moment où Kennedy défonçait la porte d'emurée. 


« C'est alors que l'un de mes gars à limérieur dit avoir va 
quelqu'un dévaler en courant l'escalier de secours et nous nous 
sommes lancés à sa poursuite. laissant seulemen: sur place, un 
photographe et un egent de police gradé por sarder ke lica du cime 
AAh ou, il y avait plus de 5 OS laisés éparpillés surtout le plancher 
de la pièce. 

{Notes au Gardien : Khalid n'a pas eu assez de temps, pour récupérer 
Aout son argent avant l'urivée fracussante de la police.) 

Quand nous sommes srtivés dehors, on a vu deux types étrangers 
sauter dans une voiture et décamper, Alors nous les avons pris en 
chasse avec nos sirènes. 

Les deux étrangers se sont dirigés vers les docks et nous les 
aurions perdus mais Franf Belkaap ereva d'un coup de feu leurs pneus 
et leur voiture capota. Quand nous nous sommes arrêtés. Le 
conducteur somit ét ficha le camp vers les entres grllagés. 
Kennedy poursuivit le gars avec tros autres de mes hommes. Je ne 
suis pas allé avec eux mais ls criaient qu'ils se séparaient. pour avoir 
une meilleure chance de trouver le type dans le noi. 

Dans la voiture, y avait un gars sur le siège de devant mais il 
était raide mon, un gros éclat de pare-brise planté dans crâne. On a 
trouvé le couteau dans la boite à gants. Je pense que Le conducteur n'a 
pas pu s'en saisi parce que son ami coin à cet endroit, en empéchait 
F'ccès, On a dû tirer comme des ânes et pendant longtemps pour Le 
sortie de Li. 

En tout «as, on à marché et on à cherché dans les entrepôts 
pendant quelques heures, mais on n'a pas trouvé le gars qui s'était 
enfui, Le vieux Mike Kennedy, lui, avait mordu la poussière. On l'a 
trouvé contre un grillage, mort et bien mort. Juste comme s'il venait 
d'y passer et qu'il avait eu une crise cardiaque à eause de loute cette 
excitation, Pas une marque sur ui. C'est réellement triste; seulement 
quarante ans et tout, Enfin je crois que j'ai tout it. puisque vous avez 
relroûvé votre couteau et que Lous les escrocs qu'on à rattrapé sont 
mort, je pense que vous n'avez plus à vous en faire. Pour être tout à 
fai franc, je n'éprouve pas une grosse rancune envers ce conducteur 
de voiture. Quiconque a suffisamment d'esprit civique pour débarras- 
ser le plancher de Georgio Di Vita, est O.K. pour moi. 

{Notes au Gardien : Khalid, évidemmems, a sub le sergent Kennedy en 
lui lançant sans arèt, la malédiction d'Azathoth, du couvert d'un 
entrepôt obscur.) 


La Malédiction de la dégue 

Chaque penonnage non joueur qui à maintenant sympathisé avec les 
Anvestiatears (comme William Frédnchs, Céton, Jorgensen et Batrus al 
Qusi) devra être considéré comme fist partie du groupe. Ovand le 
scénario mentionner les Investigateus, tout personnage non jour qu y 
est lé devra être inclus. Ces personnages ofiont leurs compétences et 
essayeront d'aider es joueurs à résoudre tous problèmes rencoatés, L'un 
d'eux peut même être ke propnétire de La dague, S' à remporté les 
enchères. 

Toutes. le Gardien devra essayer d'éviter Surliser ces alhés 
supplémentaires pour conter les choax des Imestisteurs ke leur 
demandant. Bien sûr, ses Imvestigateurs sélignent pe trop de La piste 
où Si se trouvent dans ane siwation désespérée is peuvent u'lser Les 
personnages non joueurs pour S'en sortir 

Les Invesigsteurs peuvent faire ce qu'is veulent à ce moment. [Is 
essayeront sans doute, de découvrir tant de renseenements qui Le 
peuvent sur La dague. Dans un jour où deux. aioes qu'il eruat toux ass 


ensemble, discuter des événements récents. un des Hnvesteateus qui 
tiendra ou toucher La dague, peut-être en pleine comersation, commen 
era soudamement à trembler et à suer abondamment pais 1 crira et 


guérir 
Noter au Gardien : Le personnage qui tenait la Dague s'est vu figé La 
Moléaion de a dague de Thot, grâce à une incanation de Khalid Abd 
af Ai Le personnage devra absolument êe lu des Ivestiateur ter 
par un joueur, SURTOUT PAS Jorgensen, Frédricks ou Buts. La victime 
aura une von (décrit ci-dessous) chaque jou. Ce vsonsaugeneront 
en durée au fi des jours, Chaque jour. La vision commencera à La même 
heure Em) et débuter au mème point. Aprés sos jours de plus, elle 
à quatre minudes et ainsi de suite, Au fur ei à mesure qu la 
durée de là vsion grandi, Le personnage en verra de plus en pls. Le 
tableau suivant indique La durée de le vision pour chaque jour donné 


TABLE DES VISIONS 
Nombre 
de jours 


Durée de 
la vision 


A partir du 34 jour 
‘après Le début dela 
malédiron, les 
crises etes Visions se 
perpénuent même 
pendant la journée, 
€ victime estiré- 
médisblement 
perdue. 


À minute 
2 minutes. 
4 minutes 
8 minutes 
16 minutes 
30 minutes 
1 heure 

2 heures 
4 reures 
8 heures 
16 heures 
Continue 


Les Visions 

Quand lu victime a une crise, elle devient insensible à toutes choses 
Lerresres, Son esprit est entrainé dans un temps différent, un endroit 
diférent et une dimension différente, Les points marqués sut le 
tableau ci-dessus, par un © indiquent où chaque période de nouvelles 
visions débutera. Ces nombres correspondent à ceux ci-dessous 

Par exemple, durant les jours 13-I, a victime verra es visions 
de 1 à 5. Les jours 1618, elle verra les visions de À à 6 et aimi de suite 
AA chaque accroissement de durée des visions, le Gardien devra dire à 
la victime quelles nouvelles vues il contemple. Voici Les visions 
intégrales : 

1. On voit un vaste paysage. [st de nature semi-tropicale. I y 
à un large fleuve qui s'écoule doucement, De grandes étendues de 
végétations le bordent. 

2. La scène s'élve alors et le spectateur peut voir qu'au-delà 
des étendues de végétations, des régions désertiques s'étendent sans 
aucune trace de vie végétale 

8. Tandis que le spectateur voyage le long des rives du fleuve 
une cité construite en briques apparait, Quelques-unes des construc 
tions sont faites de grandes briques d'un beau travail et sont peintes 
en blanc avec des symboles d'hommes et d'animaux disposés en lignes 
ten colonnes. (Si Le spectañear réussit un jet de Connaissance. il 
récoamatra des hiéroglyphes égyptiens.) 


4. Quelques habitations sont simplement des hutes en 1oseau 
recouvertes de boue. On peut voir des gens à a peau brune porter des 
objets, travailler dans les champs et dans des échoppes à l'aide 
d'outils de piere, vaquant tout simplement à leur ve quotidienne 
Des oiseaux blancs sont dans les champs. (il victime réussis un jet 
Pour Trouver les Objets Cachés, il peut reconnaitre des ibis Sont La 
tête ressemble de façon frappéaie au manche de là Dague. 


8. On peut voir une colonne d'hommes en train de marcher à 
travers la ville et se dirigeant vers une série de bâtiments de pierre 
out proches, à l'inverse des bitiments de construction d'argile. Ces 
hommes sont vétus de robes magnifiquement brodées. 


6. A l'entrée des hâtiments vers lequel se dirigent les hommes 
en robes fines, il a deux énormes statues de pierre, chacune faisant à 
Peu près quatre mètres cinquante de haut, Elles représentent des. 
animaux accroupis (Un jet réussi en Zoologie permetra de les 
identier comme des babouins Anubis, une espèce de babouins que 
l'on trouve en Egypte, S'il échoue, un jer réussi en Connaissance les 
identifiera comme étant une sorte de singe ou d'homme à face de 
chien.) 


7. Le bitiment de pierre vers lequel les hommes se rendent, 
possède un hal avec d'énormes colonnes rondes, Les murs et Les 
colonnes de là construction (de toute évidence un temple) sont 
couvent de Méroglyphes et de dessins gigantesques de dieux e: de 
démons égyptiens, ous peints avec éclat. 


8. Le groupe d'adorateurs où de prêtes entre dans Le temple et 
se dirige vers le fond, Un panneau secret s'ouvre et ils entrent pour 
rencontrer un garde. Le garde a un visage exctement similaire à celui 
des statues, énormes babouins)sués devant l'entrée du temple. Son 
corps est couvert de fourrure sur le dos es avant:bras et ses mains 
sont griffes. 1 se tient voûté sur des jambes étrangement tordues et 
des pieds déformés. (La première fois, qu'il voit le garde, le 
spectateur dit réussir un je sous sa SAN. Se jet est réussi, n'y à 
pas de perte de SAN. Pour ls visions suivantes, voi cet entité, 
ausera la perte d'un point de SAN, sun jet sous la SAN est raté.) La 
procesion descend un long escalier à l'intérieur d'un labyrinthe de 
<orridors et de tunnels. 


8. À a fin 'untunmel partiaièrement lon, on voi un énorme 
autel dressé devant la statue d'un homme à tte d'bs, (Un jet réussi 
en Archéologie révélera au spectateur que l'homme à tête d'ibis est la 
Teprésentaion traditionnelle du Dieu Thoth) I € déroule alors une 
cérémonie comprenant des chants et d'étranges rituels (tous accom- 
Pis en ancien égyptien) et un corps humain est étendu sur l'autel. 


10. Un homme en robe noire avec un capuchon s'approche de 
la personne sur l'autel. | enlève soudainement son 
découvrant sa tête d'iis. (Le spectateur dot faire un jet sous La SAN, 
La première fois qu'il la verra ou perdre 1DA4 pois de SAN. Si le jet 
st réussi, in a aucune perte. ne s'agit pas d'un masque mais du 
véritable visage de la créature. Elle tent en main une dague qui 
ressemble exactement à la dague de Thotk (en fat c'est cette dague) 
et la brandit au-dessus de la personne étendue sur l'autel. 


11. Soudain, la victime de lu vision réalise que là personne 
étendue sur l'autel, c'est lui-même et qu'il est sur Le point d'être 
Sacrifié par l'entité à tête d'ibis. À ce moment, som point de vue 
devient celui qu'il a étendu sur Fautel. 11 regarde en spectateur, 
impuissant, le couteau s'abaisser. lu ouvrir la gore. l'éventrer ci 
couper son cœur. peut regarder verse bas le son corps découpé, et 
se voir lui-même tué. Tout ce sacrifice est ressenti par a victime avec 
d'horribles détails. (Un jet réussi sous [a SAN doi être fait ou la 
ictime perd ID points de SAN, Un jet réussi cause encore La perte 


SID3 points. Ce jet doit être fait à chaque fois que l'épreuve 
recommence.) À présent, la victime commence à sentir a conscience 
S'embrouller et s'obscarcr ti a l'impression que soa âme tombe au 
Aravers d'un espace infini, Alors qu'il meur, il commence à entendre 
Le chant faible et singulièrement terrifiant d'une flüte 

12. La consience de la victime se dissout dans une vision 
éternelle des horreurs indicibles du trône d'Azathoth. Si la victime a 
teint ce point dans la vision, deviendra fou de façon permanente 
et moura biemôt, soa âme et son esprit éternellement prisonniers 
€'Aratbaib. 
Notes au Gardien : Les visions sont celles dé vieilles cérémonies 
religieuses du cue des Grands Anciens de l'Egypte antique. L'endroit 
des cérémonie se trouve à Hermopolis (li moderne Askmunayn} 
L'esprit de la victime a été ramené dans Les temps anciens, quand les 
servieues de Niarlthothep étaient au pouvoir et servaient dans Le 
temple de Thoth de la veille Hermopols 


Effets de la vision 

Le personnage perdra À pont de SAN chaque fois qu'il aura ue vision. 
{A péjour) Hormis ce, er capable d'assurer La plupart des fonctions 
Se ee pa hou de fu jou SAN po 
perd automatiquement à chaque fois, sans aucune chance de je récupérer 
1 point de SAN. Quand ie oi DV Loue Lu 
a jour, (e qi arrivera au jour 25 personnage ses Lllement épuisé 
par les épreuves qu'elles occasonent, quil se reposer I plupart de La 
Journée quand es press de La ion ea joué ne ésront pas ur 
ui 


A1 y a un ft bénéfique à ces visions qi ne devra être révèlé, aux 
Investigaeurs qu'une fois arrivés en Egypte. La victime se souviendra des 
événements survenus dans a vision pendant le moment où il st conscient 
Een possession de tous ses moyens. Quand {et si) les Investiateurs 
arriveront à Ashmunayn el exaramerot les rues du temple de Thath, La 
time de à malédiction de Ja dague (à partir de maintenant désigné 
comme le Maudit) sera capable de reconnaltre dans es ruines Le tracé du 
emple et les anciens couloirs qu'il a vus dans ses visions. Dés lors, il 
pourra conduire les Investigateurs au temple. à la porte secrète dans les 
Gouloërs et dans le sanctuaire souterrain de Niarlathothep. Ceci sera vu 
phas tard. 


Après la première vision 
La première ense de vision ne dure qu'une minute. La victime expliquer 
probablement ce qui st arivé et sera plu secoué par l'expérience. (Elle 
à somme toute perd 1 pi de SAN) S'il est présent, Buirus al Qusi 
donnera l'explication suivamte de ce qui est arivé 

«Je dois maintenant vous expliquer ce qu st arré et lasignification 
de a ague. Vous pouvez ne pas me croire rai je vous assure que je vous 
dis là vérité. En fat, je sus un moine copte (égyptien chrétien] 
Quelgues-uns de mes frères et moi-même nous combattons en Egypte, li 
difsion d'un coke satanique qui adore en démon. indiciblement 
malique. La dague est l'un de leur les importent objet de cute pour 
leurs rimes blasphématoires et is feront m'importe quoi pour la 
récupérer. J'ai été envoyé x, pour teter de Les empêcher de d'acquérir. 
Du fait du mal prete de La dague, 1 vaut peut-être mieux à détruire 
Mas maintenant. Li Meléiction de Le dague à frappé notre compagnon. 
Les malaisants sont à l'origine de cette malédiction, très certainement 
pour sous iger à relourmer en Eye. avc la dague. Je ne suis pas 
Comment ever La Maldition. Mon frère en Eespre Je at toutefois et je 
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propose de nous y rendre Le plus rapidement posible. Ainsi mon frère 
pourra excoriser Le pouvoir qui a pris possession de votre ami. Je ne 
connais pas La pleine portée de La Malédition mais je sais ceci: il dague 
es inconsidérément détruite, l'âme de notre compagnon est perdue à 
jamais, Le seul moyen de lefla sauver de ce destin, est de retourner avec La 
dague en Egype où l'eorcsme pourra être accomph Nous devrons partir 
Îe pus tôt possible car La malédiction se renfocera aves chaque jour qui 
'écouers. + 

Les Invesiateurs peuvent où non croire au récit de Butrus. Lis 
devront néanmoins être contraints de s'inscrire pour un voyage sur le 
trasatlantique Ramsès en partance, dans quelques jours pour La 
Méditerranée et Alexandre. Les Investigateurs devront se ter en vue 
des préparatifs du voyage 


A Bord 
Introduction 


Les Investigateurs seront arivés à bord. relativement préparés pour 
leur voyage en Egypte. ls auront la dague en leur possession. Ils 
seront accompagnés par Butrus al-Qusi, où tout autre personnage 
non joueur avec lesquels is peuvent avoir sympathisés à la vente aux 
enchères. Ceci inclut le propriétaire de la dague si elle n'appartient 
pas aux Hnvestigateurs. L'un des Investigateurs sera sujet à l'infernale 
Malédiction de la Dague de Thoth et aura chaque jour, des visions 
dont là durée augmente 

Le Voyage 

Le voyage vers Alexandrie, prendre trois semaines. (Notes au 
Gardien : Ce qui signifie que i le groupe part immédiatement après la 
malédiction, le Maudit en sera à a visio et ses visions dureront deux 
heures par jour, lorsqu'ils arriveront à Alexandre.) 

Le voyage sera agréable (bien que le Gardien peut jeter les dés 
pour le mal de mer), Si les Investigateurs ont été avisés, is pourront 
avoir emporté des livres afin d'étudier les hiéroglyphes égyptiens ou 
l'arabe (qui est couramment parlé en Egypte). Chaque Invest 
dépensant tros semaines d'étude peut gagner une compétence k 
égale à son EDU, sil réussit un jet sous son INT x 2 sur 1D100. 


Ainsi, si un personnage qui a une EDU de 15 étudie l'arabe et 
réwsi son jet INT X 2, laura une compétence de sous son LS ken. 
Parler l'arabe. Seuls les personnages qui n'ont aucune compétence en 
hiéroglyphes égyptiens ou en arabe, peuvent faire cei et les textes 
appropriés doivent être disponibles. Si un personnage qui connait 
l'arabe ou les hiéroglyphes supervise les études d'un Investigateur 
l'étudiant peut enter un jet sous son INT x 4 plutôt que son INT x 2 


Le Meurtre de Butrus 

ONotes au Gardien: Khalid, qui est sur le bateau, avec ls 
Investigateurs, à maintenant décidé d'attaquer le groupe en invoquant 
une Horreur Chasserese. (Ce monstre à pour mission de tuer Butrus et 
il devra ÿ parvenir.) 

Ie aui,alrs que Les Investigateurs se promnent dans quelques 
parties retirées du bateau, Butruss'excusera (un appel de la nature où 
peut-être le mal de mer) et s'éloignera en Lournant un con, du reste 
du groupe. Les Investigateurs entendront alors Butrus huer puis un 
ffroyable croassement de quelques monstres étrangers. Le Gardien à 
maintenant le choix. 

Quand les Investigateurs se précpitent au secours de Butrus, is 
peuvent ne voir que La forme efflanquée de l'Horreur Chaseresse 
S'emvolant d'un battement d'ailes dans le ciel, le. gémissement 
pitoyable de Butrus s'évanouissant dans le vent du soir, Ou bien ils 
peuvent rencontrer le. monstre. noir apparaissant. distinctement 
au-dessus du corps déchiqueté de Butrus, En ce cas les Investigateurs 
pourront combattre Le monstre sis le désirent. S'il s'arrangent pour 
Le tuer, ils ne gagneont qu'iDé points de SAN, car il n'ont pu 
empécher le monstre de tuer Buirus {et de fait n'evsient aucune 
chance). S'il est tué, son corps visqueux dégoulinera par-dessus bord. 
perdu au fond des mers à jamais. Une Horreur Chasserese est en 
réalité un monstre plutôt terrifiant et le Gardien devra le laiser rester 
pour le combat seulement s'il est à peu près sûr de la victoire des 
Anvestgateurs. IL est tout à fait possible que l'Horreur balaye 
l'expédition entière d'un seul coup ! 

De toute façon, Butrus est maintenant mort, emporté dans le 
ciel, précipité dans La mer ou déchiqueté en morceaux de à 
palpitante sous les yeux des Invesigateurs 


La Tentative de Vol 

Ulserat fort judicieux que les hommes de Khalid tentent de dérober La 
dague, pendant la traversée, Cela arrivera peu après a mort de Butrus. 
Khalid lui-même, n'y sers pas mêlé et la tentative sera quelque peu 
maladroit du fait que les adorateurs agissent avec trop de précipitation 
Quoi qu'il arrive es Invesiateurs ne devront pas perre la dague dans 
ete lentative, mas cet essai de vol devrait Les metre sur leurs gardes et 
leur apprendre que leurs ennemis son sur le bateau ave eux. Si l'un des 
Adorateurs est capturé, il se suicidera immédiatement, dégainant ane lame 
de rasoir pour s'en tallader La gorge, avec une telle force que ous ceux se 
Aouvant dans un rayon d'un mètre, seront ssperpés de sang atériel rouge 
il, Cette vue nécesit un jet sous la SAN. L'éche coûte 1D4 points de 
SAN 


D'ALEXANDRIE A ASCHMUNAYN 
11 y a de nombreux aspects fascinant de La vie en Egypte qui devroot être 
introduits pour donner du piment acx événements suivants. Toutefois, il 
est impossible de les détailler si. Les Gardiens pourrot se réérer au 
Guide de Baker sur l'Egypte, qui es un guide touristique imprimé à La fin 
des années 20 et récemment réédité. Î contiet d'excellentes descriptions 
des villes, des coutumes, des moyens de transport et du mode de vie sans 
oublier une description de ses ruines, Ce livre peut être trouvé dans là 
plupart des bibliothèques municipales. Le Gardien disposant de moins de 
temps pour de telles recherches, devra se contenter de ses souvenirs de 
films et de stéréotypes (comme les Aventures de l'Arche Perdue) 

A pari de maintenant, le Garden devra tourmenter les Invest 
teurs avec les Egyptiens du coin, dans a plupart de ce qu'ils ssayeront de 
faire, Des bandes de mendants devront les suivre fidèlement. Des 
démarcheurs de tout poil devront eur vendre leu produit, ssaillant les 
Anvesigateurs en réclamant le paiement, ou en pleurnichant en montrant 
des photographeies d'enfants faméhiques 
Si les Investigateurs ont pensé à emporter des armes À feu, elles 
nt onfisquées pare gouvernement, usquà ce qu'ils aient obtenu ane 
ce de part d'arme en Egypte. (Ce processus demande un bon mois de 
rquent d'être perdues dans l'tervalle Le se 
que les armes soient confsquées, est d'avoir eu 


li 
démarches er les armes 
moyen d'év 
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Péécaution de poses sa candidature pour la licence avant l'arrivée à 
Alexandrie 

La livre égypticane est l'unité monétaire ce base {égale à 100 pas 
tres) ll équivaut à peu près, à cete mème époque, À 3 $ (chaque piatre 
vaut À peu près rois cents), En principe, les biens de consommation 
locaux et les services coûtent à peu près moitié prix que hs. biens 
identiques aux USA. Des Investigäteurs ui oublient de marchandes, où 
re marchamdent ps beaucoup, peuvent étre victimes des vendeurs de rue 
diaholiquement habiles. Les bens d'un standing européen, (repas, hôtel. 
Vêtements, biens importés coûteront généralement 13 de lus que le prix 
américain, un peu de marchandage sera posble. Un bref inérire pour 
Les infoctusés aventuriers suit 
A Alexandrie 
Les Investigteurs seront assailis par des officiels égyptiens Locaux, alors 
qu'ils temteront de débarquer. En prinape général, toutes fonctions 
administratives à besoin d'un pourboie. Les employés de bureau etc. 
demanderont 4X plus qu'ils 'acceptersient pour m'importe quel service. 
D'habitude un pourboire d'au moins quelques lives est nécessaire pour 
A'importe quel employé de bureau de premier ordre et davantage pour les 
of. La plupart des soldats et des secrétaires peut être achetée pour 
seulement quelques pistes. Les Investgaleurs ne connaissent pas, 
faturellement, ls aux en cours du hackchch el dépenseront sans doute 
plus que nécessaire. Cette tendance devra être encouragée parle Gardien. 
Sida eur ignorance les Investigateurs offrent beaucoup plus que Le prix 
Local en cours pour un service, l'employé demandera immédiatement deux 
fois plus que ce qu'on lui a oflert, bien qu'il finisse par accepter avec une 
épugrance toute apparente l'ofre omenzie des Investgateurs. Dans a 
plupart des sitwtions, égyptiennes, l'hableté pour bien marchander 
{utiliser Eloquence, compétences en troc.) sera d'une grande valeur 
Après que les Investialears auront passé toutes ces formalités, 
arriveront sur une grande place, remplie de caroles tractées par des 
chevaux et des conducteurs beuglant qui eur offriront de Les emmener où 
il Le désirent. Sur la plèce, au mieu des conducteurs se dsputant, un 
Etyprien élévamment vêtu s'approchera d'eux et les appellera par leur 
vom 
lise re étant Mikhay el Sufani et demandera où se 
rouve Borrus. [I semblera visiblement ému en apprenant a nouvelle de sa 
mor. 1 dira que Butrus avait élégraphié du bateau l'nformant de son 


arrivée en lui donnant les noms et la desenption de ses compagnons 
américains et en lui demandant de l'aide. Mikhay'el se dépéchera alors. 
aider Les Investgateur er leur a qu'ils doivent partir ismédatement 
pour Ashmunaym où l'exorcisme doit se dérouler. 

{Notes au Gardien : En rélué Mikkay cl Sufsan net autre que Khaïd 
Abd aAz, se présent sous u faux nü comme moine copie, fin de 
gagner La confiance des Inveshgteurs | 


Mikhay'el Sufyani (Khalid al-Azi) 

FOR 1 CON IS TN JS INT 18 POU 
Soderence à oooge 7%, Mere 43% ae 2e 
Sue 0 En 600 dé car PO, Mare à 


2 (Paire) arabe 


foules — Contacter 
Asarlathothep — Signe de Vo — Agpeez Azatnoïh — nvoguer Varrpres 
de feu — Conider Vampres ce es — Poudre de Ibn Ghazi 


{La SAN de Khaid est de D, masi est encore capable de se tenir 
paratement bien en société sauf quand ses activité diaboliques sont 
concernés. Lorsqu'il est seu, ou en compagnie d'aures adorateurs, 
Khalid laisse exprimer sa vrue personnalite 

Si les Investigateurs partent avec Mykhay'e/Khalid, il les 
emmènera le plus vite possible à Ashmunayn où 1 y à un grand 
nombre de suivants. 

Si les Investigäteurs désirent d'abord s'arrêter au musée du 
Caire, 1 leur pemnettra mais leur dira qu'ils perdent un temps 


ux. 

Sils demandent à visiter le Monastère de Saint Pakomios, (le 
monastère capte de Butrus et le centre des activités anti-adorateurs) il 
refusera absolument, prétextant que ceci conduimit des espions 
ennemis au centre secret de la résistance anti-adorateur 


{Notes au Gardien : Les Invéstigateurs ne devront pas se rendre au 
Monastère de Saint Pakomios dans ce scénario, Une raison réalise 
pour ne pas y aller est de dire que cela prendrait beaucoup trop de 
temps et que le Maud serait perdu avant qu's ne soient de retour à 
Ashmunayn. 1 n'y à pas de votes ferées jusqu'à Saint Pakorios.) 

“Alors que Les Investigateurs prendront un facre lité par un 
cheval pour foncer directement à Ashunayn, ou au Caire, ils 
rencontreront un autre Esyprien. M dira s'appeler Muhammed et être 
un excellent drogman (ur guide), Mikhayel tentera de le renvoyer 
sans plus de façon, déclrant qu'un drogman est inuil Mikhaÿ el 
peut fournir lu-méme toute l'assistance et la conduite nécessaires. 
Muharimed soutiendra aors qu'il peut fournir bon noire d'extras. 

u'un gentelman comme Mikhay el ne daignera pas remplir, tk faire 
des aus por de js a fer des arangemets pour Les 
Hôtel et les restaurants. Mohammed sera persuasif mais La décision 
de louer ses services, appartient aux Investigateurs Son pr sera de 
deux livres égyptiennes/our 


Muhammed 
FOR 12 CON 10 TAI 13 INT 15 POU 7 
DEX 17 APP 15 EDU 5 SAN 5 PIVIE 12 


COMPETENCES : Auoéooge 16. 0%, Conde de face 60%. 
Bain 90%, Heove- 15%. Eogurce: 75%, Tuner Ojis Cacns: 50% 
LANGUES Paie seen arabe 1 % Argais BC % Français 75% Alan 60% 


Sa compagnie serait fort ut mais il n'est pas indispensable au 
scénano. Îl peut fournir de l'aide et des conseils au cas où les 
Investigateurs seraient en panne d'idées, ne savent pas où aller, etc 1 
peut également servir d'interprèt et pourrait fournir un bon coup de 
mai, lorsque les Investigateurs se rendront compte de a véritable 
identité de Mikhay'el. Enfin. i peut sider e groupe à détourner les 
mensants, colporteurs et leur dire quels pourboires sont nécessaires 
au bon moment. 


Au Caire 


Si les Investipateurs décicent de visiter le Caire, au cours du scénario 
où même lors de futurs scénarios, il y a un certain nombre de choses à 
soit 


Le Muse National :Siles Investigateurs montrent de l'intérêt pour les 
recherches, is seront dirigés vers le musée national où il ÿ à une 
grande collection d'antiquités éeyptiennes et une biliothèque bien 
fournie. Chaque jour que Les Investigateurs passeront à enquêter de 
par le musée, is pourront faire un jet sous l'Utlisation de 
Bibliothéque, s'ils cherchent à la bibhothèque ou un jet sous Leur 
compétence en Archéologie, sk font des recherches sur les 
aniquités qui se trouvent au musée. Bien sûr, du fat que La durée des 
visions augmente en intensité, chaque jour passé au musée est un jour 
de plus vers la perte d'esprit totale du Maudit. Pour chaque jet réusi. 
comme décrit dessus, une des informations suivantes peut être 


L. Ahmumey : La cité actuelle d'Ashmunaÿ est située à quelques 
mètres des ruines de l'ancienne ville égyptienne et du centre de cite 
d'Hermopoli (comme Les Grecs l'appelaien:) ou Khemennu (du nom 
égyptien). Dans l'Antiquité, c'était l'un des plus grands centres de 
savoir. (Platon et Pxthagore, entre autres, y ont fat leurs études.) La 
cité de Khemennu état consacrée au Dieu Thoth (Forme heléisé du 
nom égyptien Tehuti) 


2. Thot : Thoth état connu comme le « Compteur des étoiles », 
et « Celui qui est créé lui-même », à qui personne n'a donné 
naissance. est associé au Dieu grec Hermès e il est connu dans la 
mythologie égyptienne come le messager des dieux et le dieu de La 
connaissance et de l'écriture. C'est également le personnage auquel se 
réfèrent Les écrivains classiques « Le trois fais arè grand Hermès » = 
grec « Hermès inismegitos » et latin» Hemèster maximus ». Les 
magiciens etes sorcier de la fin du Moyen Age et de a Renissance, 
voyaient en cet Hermès particulier (ou en d'autres mots Thoth), le 
père de tout savoir magique. Le Corpus Hermercom (qui signifie Les 
Travaux d'Hermés) était une importante collection de textes 
magiques rassemblés à peu près au Il siècle après 1 -C. et qui était 
liée comme base à des nombreux grimaires du Moyen Age et de La 
Renaissance. Cette collection de tetes, est censée être Les ris 
véritables Hermès Thot, qui en secrér ont traversé les siècles 


3. Animaux sacrés : 1 ÿ à deux animaux symboliques consacrés à 
“Thot lib et le babouin. L'ibisestun petit oiseau blanc au long cou 
et à un grand bec pointu. 1 vit en Egypte, Même aujourd'hui. est 
considéré par les lermiers comme un aramal qui porte chance. En 
effet il se nourrit prncipalement, d'insectes qui autrement détru 
aient les cultures, L'autre aramal consacré à Thot st le singe à tête 
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de chien ou babouin. On pense que Thoth s'est souvent incamé sous 
a forme d'un babouin. L'habrtude du bahouin de hurler et de réagir à 
ne état considérée comme un moyen de communiquer à Thoëh, 
dont le symbole céleste était la lune. (Les Gardiens désirant 
davantage de renseignements sur Thoth et sur les autres divinités 
égyptiennes devraient consulter A. Walis Budge « Les Dieux des 
Égyptiens » (Dover 1969 d'après l'œuvre de 194) volume 1, pp. 400. 


Notes au Gardien : y a un bon nombre de re le concept 
‘égyptien de Thath et la déité lovecraftienne . Thot est le 
messager, l'esprit et le cœur de R, chef des dieux égypüens. De mème 
D ee pense eme a 
Le symbole céleste de Thoth es une et Nyarlathothep que la more et 
ns nee Terre! 
fin Thoth est un dieu égyptien et Nyarlathothep est toujours associé à 
l'Egypte. Sa forme humaine et celle d'un Egyptien basané. D'après ce 
scénario, ls dieux extérieurs ont ébli dans l'Antiquité des muliples 
centres de cute dans l'Egypte ancienne, mas avc les années, ls 
formes insensées d'adoranion et leurs prêtres maéfiques furent chassés 
les dieux évolaèrent dans l'esprit de leurs adorateur sous une forme 
plus douce, celle des dieux égyptiens connus aujourd'hui. 
Touefoi, le vieux culte contiait en secret, du temps des pharaons 
et des près éclairé, plus ouvertement pendant Les temps mauvais 
corrompus. L'un des centres de ces vieilles et maléfiques pratiques, se 
trouvait à l'ancienne Khemennu ou, sous l'pparence du culte de 
Thot, les adorateurs de Nyurathothep, gouvemèrent la région 
pendant des siècles. Les adorateurs auxquels son confrontés aujour- 
d'hu ls Investigateurs, sont les descendant spirituels des personnes 
qui à l'origine adorèrent Tho/N, y à des milénaires 
dans Les antiques temples de Khemennu. Ce histoire n'est pas bien 
connue elles mn era 
des recherches digentes de plusieurs mois en parlant au 
Montcerdi dans le musée, ou à Abba Shanuda plus tord. 


4. La situe d'Ashmunay, Cette statue a a forme d'u homme 
debout avec les paumes des mains dirigées vers l'extérieur. Des 
léopards sauvages lèchent ses mains. Il à un sourire ment 
moqueur et il regarde droit devant lui. Le détail de la statue est 
remarquable, c'est pratiquement une photographie en ce sens où ke 
sculpteur a copié l'expression de l'homme et ses atitudes. Si Les 
Investiateurs passent du temps à chercher parmi les objets exposés 
au musée, is peuvent tomber sur cete statue. Si un lnvestigteur 
cherche pariulièrement des objets provenant d'Ashmunayn, i doit 
faire un jet de Chance et un jet d'Archéologie pour trouver cette 
Statue et noter sa spécificité. la statue, 
re ue mon rates Ie dE ue 
dynastie 2890-2896 avant JC. a été trouvé près du temple de Thoth à 
Ashmunayn, Elle et d'un travail exquis et est étonnamment bien 
conservée pour une statue d'un te âge. Tout réassisant 
soit un jet sous le POU + ! ou sous le Mythe de Cthulhu, alors qu'il est 
près de a statue, sentira quelque chose d'extrémement maléfique ‘en 
dégager mais il ne trouvera rien d'autre. 


Notes au Gardien : Cet statue peu avoir une grande importance plus 
tard, quand les Investigateurs rencontreront Nyarlathothep Ii-même 
sous 14 forme humaine dans le dénouement futur du scénario 


Docteur Alfredo Monteverdi 


Le Dr Monteverdi est un égyptologue italien de renommée mondiale 
Al est âgé de plus de soixante ans, pet. vigoureux. à des cheveux 
blanc en bataille 1 un bouc dela même couleur. Il parte une pare de 
grosses lunettes poussiéreases. Chaque. jour que les Investigeteurs 
passeront au musée national ls auront Une chance égale à la moitié 
de jet de Chance 6 personnage le plus chanceux da groupe, de 
rencoutrer je Dr Monteverdi 


Docteur AUredo Montererdi 
FOR 10 CON 9 IA 131NT 18 POU 10 
DEX 13 APP 7 EOU 21 SAN 75 PME 11 
COMPETENCES + Arimopole 85 %. Arcnaoge: 80% Myne de 
LABS: Does per: 8, Mas: 15, Fraça 

in pen + 80, . raçais 
85. Maman 00% ne 100 & 


Le dr Monteverdi correspondait avec le Dr Van Petersdor avant sa 
mont récente et collahorait avec ui sur son livre l'Antiquité de la 
religion égyrienne. Si les Investgateurs rencontrent le docteur, ils 
peuvent le questionner et il era capable de donner des répanses 
précises à Is plupart de leurs questons concernant la dague, les 
hiéroghyphes, et La relation Thoth/Nyariathothep. Toutefois, il ne 
pourra passe rendre à Ashmanayn avec les Iovestigateurs, car | a des 
aflares à régler au Care. Ben qu'il soit capable de répondre à la 
Plupart des questions en relation avec l' et peut parer sur 
Les relations du Mythe de Cthulhà avec l'Égypte ancienne, il ne sait 
rien des activités en cours des adorateurs à Ashmunayn (ou ailleurs), 
1 pense que es Dieux du Mythe de Cihulha n'ont pas té longtemps 
ads Den qu'à rosé des traces évidence largement 
répandu dans Les anciens. temps. Il serait proprement choqué et 
borrifi par La preuve manifeste qu'un tel cale continue d'exister e1 
miera, dans ce cas, l'évidence même s'il 1x constate, 


À ASHMUNAYN 


Du Caire à Ashmunayn, le voyage s'effectue pur rain, et durera un 
our, Les Investigateurs amiverunt sans encombres à moins que Le 
Gardien ne veuille épicr l'affaire en ajoutant quelque chose de son 
en 


Dans la Ville : 


Les Investigsteurs devront aller à Ashmunayn et prendre une 
chambre à l'hôtel da coin. L'endroit est plutôt minable vu qu'il ÿ a 
peu de vsiteurs étrangers. Le propriétaire de l'hôtel est plus 
qu'enchamté de voir les Investigateurs et le traitera royalement mais 
i présumera qu'il seront capables de payer comme savent Le faire Les 
majestés. 1l chassere tous les mendiants et autres personnes qui 
pourront enmuyer les Effendis, Si les Investigateurs le désirent. ils 
Pourront irouver un guide ou s'ils ont déjà Mohammed. il restera 
avec eux. Mikhay'l dira encore que la nécessité d'amener quelqu'un 
d'autre est illusoire puisqu'il peut lui-même les guider parfaitement 
bien 

Si l'un des Investgateurs se promène ea ville (peut-être tentant 
La mssion impossible de trouver un bon restaurant) e que Mikhas'el 
n'est pas avec lui sera accosté par un mendiant vêtu de huilions 
mais qui parle le ps pur anglais oxfordien. 


— 


Ce mendiant est Abha (père) Shanuda déguisé. Abba Shenude 
est un prêtre copte ligué avec les moines du monastère de Saint 
Pakomios, dans leur veille lute contre les sinistres mignons de 
Nyartathochep. Il à été édoqué en Angleterre 


Abba (pére) Shanuda 
FOR 19 CON 14 TA INT 17 POU 17 
DEX 15 APP 13 EDU 18 SAN 70 PIE 14 


COMPETENCES - Archéologie. 50 *. Marchancage : 50 %. 

80%. Myie de Cuie 30 %. Discussion. 50%. Hstore . 40 %e, 

Utisaton bibhotnèque | 75 *», Psycranaiyse 70 %, Psychoioge : 60% 

LANGUES: Arabe : 85 %, Cogle 00 %, ircgiyphes égyoliens 75 %, 
jais + 90 % 

TS: invoquer le Vagabond des Dmensiosr — Contacter Puhpes 
volanies — Signe des très Anc:ens — Erchanter Dague. {ce dernier son Crée 
une matrice capable d'te utisée pour invoquer un Vagabond des 
Pimensions et agir comme une arme magique contre des monsires Gu 
néant, La dague do être fate au moins BÙ % d'ament pur 8 peser une 
demie) 


Abba Shanuda racontera l'histoire suivante, à l'Investigäteuc qu'il a 
contacté 

«Je ne suis pus un menant, et je ne veux pas de votre argent. 
Mon nom est Père Shanuda et je suis un ami de Butrus. L'homme 
avec lequel vous êtes, peu importe le nom qu'il se donne, n'est pas de 
notre ordre mais au contraire, est haut placé dans le conseil des 
mauvais, 'est Khalid Abd al-Ar£. 1 vous à trompé dans le seui but 
de vous piéger, vous et vos mis pour Vous tue, VO torture Ou pire 
encore vous sacrifier à ses Dieux blasphématores et ainsi vous voler 
la dague. Je vous ai suivis vous et vos compagnons. depuis votre 

vée en Egypte, mas je ne vous a pas contactés pour que Khalid 
s'endorme dans un sentiment de sécurité. Je n'artireri pas assez votre 
attention sure fait que vous et vos amis êtes en grand danger. Khalid 
vous tuerait sans hésitation s'il sentait que cela servirait ses plans 
criminels, Si vous désirez jamais quitter Ashmunaÿn, vous aurez 
besoin de mon ide 

L'investigateur doit maintenant décider quoi répondre aux 
paroles d'Abba Shanuda, Su ne le réalise pas lui-même, le Gardien 
devra atirer son attention sur le fuit qu'il est possible qu'Abba 
Shanuda, lui-même soit Le vilain et tente d'atirer le groupe dans un 
piège. À partir de misent, €est aux joueurs et au Gardien de 
danner Le déroulement futur du scénario. Les idées suivantes donnent 
un arrière-plan du reste du scénario 


Contacter Les auorités locale :i est passible que les Investiga- 
teurs cherchent à obtenir de laide de à police locale. À Ashmunayn, 
il y a un sergent de police égyptien avec quatre agents de police à ses 
ordres. Dans la ville plus grande toute proche, de Mellawi, il y a un 
lieutenant britannique avec davantage d'officiers égyptiens. Îl sera 
plutôt difficile de convaincre n'importe lequel de ces hommes, qu'une 
supercherie sumaturelle s'est déroulée. I n'entreront de façon active 
dans le scénario que si des meurtres, des vuk. des crimes sont 
commis. L'un des agents de police égyptien à Ashmunayn est 
secrètement un adarateur et si on fai appel à La police, fera de son 
mieux pour s'occuper de l'affaire. Les caractéristiques des policiers 
peuvent étre tirées si nécessaire. 


Le plan d'Abba Shanuda 


iles Investigateurs décident de faire confiance à Abba Shamud. son 
plan consistera à ce que les Imvestigarears appellent Mikhay el. 
Khalid dans leur chambre, alors qu'il sont tous présents. Abbs 


Shamda se cacher dans une pièce à côté. Quand Mikhay'el sera Bi. 
Les Investigateurs s'empresseront de le neutraliser et de le béllonner 
aussi ie que pose 

Si c'est ce qu'ils décident de faire, Mikhay'e se débatra, bien Sr 
«les Investigaieurs pourront mème ne pas le maitriser, Quand les 
Investigateurs auront bâällonné e: ligoté Khalid, Abba Shanuda 
entrerz dans la pièce et dira aux Investigaleurs qu'il est temps de 
metre l seconde partie plan à exécution. I dersandera la Dague 
de Thoth. Si on La lui remet, i lancera alors le san Invoguer un 
Vagabond des Dunes, en utilisant Ia dague de Thoih, après avoir 
averti es Tavestigateurs de reculer et de fermer Les yeux ss craignent 
l'inconau. Quand le Vagabond se matéralisera, Abba Shanuda, 
randirs La dague et le monstre lui obéira. Tous es Investigateurs et 
Les per on joueurs ÿ compris Shanuda devront faire un jet 
sous a SAN. Abba Shanuda commandera aû Vagabond d'emporter 
un Khalid horrifié dans le chaos dimensionnel, ce qu'il fers. Tout ceci 
n'est pas nécessairement approprié à ce moment, car même si Le 
vagabond remplit sa mision, Khalid contactera mentalement, 
Nyarkthothep lui-même, pour qu'il laide, De plus, les Investigateurs 
peuvent à ce moment se poser bien des questions sur e fit de savoir 
S' se sont allés à a bonne personne surtout après avour vu ce qu'il 
étit capable de faire avec la dague 

Après que Khalid ait été expédié dans l'aire monde, Abba 
Shanuda conduira les Investigateurs dans les ruines de Khemennu a 
rit même pour détruire la dague et mettre fn à la Malédiction. Sur 
place, iinvoquera une ou plusieurs goules, qui nichent Li, en utilisant 
son sort Contacter Goules. Une fois que les Goules auront vu a 
dague, elle les conduiront au temple de Nvarlthothep. Les Goules 
ne parlent qu'un arabe dégradé, ainsi hormis Abba Shanuda. les 
Invesigateurs pourraient avoir quelques problèmes de communics 
ion sans imerprètre. Les Goules conduiront Les Envestiateurs à la 
porte secrète, dans le Lemple de Thath, et descendront avec eux dans 
es catacombes. Quand les Goules apparaissent, les Investigateurs y 
compris Abba Shanuda doivent faire un jet sous ia SAN, Alors que le 
groupe se déplace furtivement dans les catacombes, il ÿ une grande 
chance que les Goules vivant de tement de les arrêter, Les 
Invesigateurs peuvent avoir à combattre pour se rayer un cheri. 


Le plan de Khalid 


Si les Investgateurs décident de ne pas écouter Abba Shanuda, mas 
suivent plutôt Khalid, celui-ci les conduira dans les ruines et les 
catacombes. Il les fera tourner en rond jusqu'à ce qu'ils soient 
complètement perdus. Khalid est convaineu qu'ils seront incapables 
e retrouver leur chemin, pour ressortir. I invoguera alors les Gioules 
ichant ii et leur commandera de s'emparer des Investigateurs. Si les 
goules réussissent à vaincre les Investigateurs, tous les survivants 
Seront emmenés prisonniers au temple de Thoïh, pour y ête plus tard 
sacrifié un par un, à Nyarlathotbep. Leur seul espoir est qu'Abha 
Shanuda, d'une façon ou d'une autre (peut-être aidé par des officiers 
de police égyptiens honnêtes) tente de eur porter secours. Si c'est ce 
qui amive, cela ne devra pas être fait avant qu'un ou plusieurs 
Invesigsteurs n'ait été sacrifié. 1 ne doivent pas compter sur une 
aide exténeure pour les sauver une fois qu'ils ont échoué 

Si es Investgateurs, tentent de rejoindre Abba Shanuda et de 
capturer Khalid, celui-ci tentera de s'échapper. S'il échoue, il 
contacter mentalement Nyarathothep. Après que Kad ait été 
<mmené par le Vasebond, Nyarlathohep aivera sous sa forme 
humaine et tentera de reprendre possession de la Dague evou de 


un 


détruire les. Investigateurs. Nyarathothep est. parfaitement au 
courant du fit que le pouvoir de La dague peut le renvoyer dans des 
dimensions extérieures et il ne risquera donc pas une attaque 
immédiate. || apparaîtra à Ashmunayn, sous la forme d'un paysan 
égyptien et traquera les Investigeteurs sous sa forme humaine. Les 
Investigateurs peuvent tente: de Trouver Objets Cachés_ pour 
remarquer leur poursuivant. Si lu des Imvestigateurs a vu a statue 
de Nyarlathothep au musée, et réussit un jet sous l'idée, il 
remarquera la ressemblance et se demandera qui peut bien tre cet 
homme. Nyarlathothepessaiera de voler la dague. S jamais, il tombe 
sur un Invéstigateur seul, sans la dague, cet Investigateur sera Iué 
brutalement et instantanément 

Si les Investigateurs ne capturent pas Khalid, et si se rendent 
aux ruines et aux catacombes (avec ou sans Abba Shanuda) Khalid 
invoquera des Habitants des Sables pour essayer de les arrêter. Les 
Habitants des Sables viendront pour essayer de les arrêter, Les 
Habitants des Sables viendront du désert, du côté de a vallée du Nil 
et prendront en chasse les Investigateurs, après avoir pénétré dans La 
cité d'Ashmunayn, de nuit et Les avoir attendus au milieu des ruines. 

Voir un Habitant des Sabes, oblige le spectateur à faire un jet 
sous la SAN où perdre 1D6 points de SAN 


Habtant des Sables 1 


POU 8 DEX 13 
Armure/PIVIE 3/17 


COMPETENCES : Se cacner 10 % : Tourver Objets Cachés 80 % ; Ataques 
Arles (x 2) 35 % 206 ponts de cégdts 
Habitants des Sables 2 


POU 7 DEX 14 
Ammure/PIVIE 213 


COMPETENCES ; Se cacher : 30 %, Trouver Objets Cachés : 40 %, Ataque 
gifs (x2) 45 % 108 x 104 points de dégâts. 


Habltant des Sables 3 


POU 8 DEX 8 
Armura/PIVIE 2/17 


COMPETENCES : Se cacner : 60%, Trouver d'Objets Cachés - 70 % 
Ataque gries (»2} 45 % 106 points de dégis 
Hablams des Sables 4 


POU 3 DEX 14 
Armure PIE : 16 


COMPETENCES ; Se cacher 65 %, Trouver Objets Cachés 
gites (k2) 0%. 1D6 x 104 points de déglts 
Habitants des Sables $ 


POU 12 DEX 15 
Armure/PIVIE 2/13 


COMPETENGES : Se excher 75 %, Trouver Objets Cachés : 65 %, Ataque 
rites (2) 80 % 108 x 14 ponts de gits 


Haba des Sables 8 
POU 11. DEX 13 
AmurePIVIE : 13 


COMPETENGES . Se cacher 75 ‘a. Trouver Objets Cachés : 55 %, Attaque 
iles (42) 35% 1DS 4 1D4 goints de dégis 


Les Ruines de Khemennu (Hermopolice) 


Les ruines sont au noré de la ville et du temps des Investigateurs, 
n'ont pas été mises à jour. (Les foules ant eu heu de 1930 à 1939). La 
carte se base sur des cartes dessinées par les équipes de fouilles. Les 
Sies ressemblent à une série de terres et de buttes mais en réalité un 


ensemble de constructions en ruines. Les Investigateurs eux-mêmes. 
€ savent pas nécessairement ce qu'est une ruine et où se diriger 
Si sont seuls, (sans Shanuda Khalid) is devront se fier à la 


Echantillons des Ruines de Khemenmu 


- 
10 mètres 
ren 


vers le Temple de Thoth 


ve 


æ 
L 


PE 


_ 


mémoire des visions du Maui, pour se guider H où ils veulent aller. 
Si le Maudit a ateint La vision 6, à peut les conduire au temple de 
“Thoth dans les ruines. S'il a atteint la vision 7, peut les guider au 
panneau secret dans kes ruines du temple, S'il a eu la vision 8, il peut 
dans une certaine mesure, les guider à travers les catacombes, sous le 
temple de Thoth. S'il a atteint la vision 9. il peut Les conduire 
directement au temple de Nyartathothep au fond des catatombes. 

Bien que ke Maudit se soit déjà rendu dans les catacombes en 
esprit, peut encore faire une erreur, Chaque heure que le Maudit 
passe à essayer de conduire les Imvestigateurs À travers Les 
£atacombes, il doit faire un jet sous l'idée, S'il le rate, il égarera alors 
Le groupe. Le Gardien guidera bien sûr les Imvestigateurs en déclarant 
qu'il ny à qu'un certain chemin dont Je Maudit se souvient 

Quand les Investigateurs s'égarent sur une mauvaise voi, Le 
premier tour suivant, le Maudit peut tenter un jet sous l'Idée, Si le 
réussi réaisera qu'il s'est trompé. S' le rate. il pourra essayer à 
nouveau jusqu'à ce qu'il réussisse quelques tours plus tard 

S'il sont avec Shanuda. celui-ci invoquera une Goule pour les 
guider. Mas dams certe situation. le Maudit reconnait la région de 
mémoire. et pourra être capable de guider le groupe dedans et 
dehors 


S'ils sont avec Khalid 
IL tentera de condurre 
capturés par les. Goule 
Investigateurs, est que le M 
train de les dgarer, S 

parfaitement certain. (SL 


devra faire assaillir le groupe par toutes ces horribles 
créature, de temps à autre afin que es Investigateurs restent sur leur 
garde et se rendent compte dela dificulté de traverser ces efroyables 
nel. 1! y à également des fosses et des éboulements, Le Gardien 
pe lcer quand il le désire. Cela peut crêer habilement une 
Situation dramatique : un vaste groupe de rats énormes, difformes, 
bouffs peut poursuivre les Iowestigateurs dans un tunnel qui fait un 
de, pour s 


chemin, les Investigateurs réaliseront peu 


bever, bloqué par un éboulis (un impasse). Ces 
eau de La mer, pendant les hautes aux du Ni 
sont donc etrémement humides, Les tunnels n'ont jamais été 
magiques vieux de plusieurs 


ne leur 6 véré tunnels sont s 


LA FOSSE AUX CROCODILES : L'endroit marqué sur a carte, à 
gauche, est la fosse aux crocodiles. C'est un grand bassin rempli 
d'eau, relié par un courant souterrain au Nil. Plusieurs énormes et 
répugnants crocodiles ÿ résident. Si les Investigateurs s'aventurent 
dans cette zone, ik rencontrerant obligatoirement un de ces sauriens. 
Le nombre de crocodiles rencontrés et laissé au choix du Gardien 
mais une possibilité intéressante est de rencontrer d'abord un de ces 
monstres, puis 2, , 4, $, et ainsi de suite, alors que Les Investigateus 
s'approchent de la fosse, Lorsqu'ils s'éloigneront, (s'ils choisissent 
ne autre route) ils en rencontreront à nouveau mais cet fois-ci en 
sant. Dans la fosse il peut y avoir une douzaine où plus 


es peuvent soit mordre, soit faucher avec leur 
queue dans un seul round. Il ne peuvent faire Les deux à La fois. Sun 
auchage est réussi, la cible doi lutter avec sa FOR contre la FOR du 
crocodile sur la table de résistance ou tomber 


Crocodile du Ni 1 (3,50 m de long) 
OÙ 9 DEX 8 

Mers 79% 1D10 + 208 ports de déghs 
Fauchage mec la ace 60% 2D6 ports de déqis 


Crocodile du Ni 2 (3,50 m de long) 


FOR 27 POU 10 DEX 8 


Mouse 70 206 ponts de ss 
Faucage a 1 queue 0%, 206 ports de Sas 


Crocodile du Nil 3 ($ m de long) 
FOR 43_POU 12 DEX 6 
Arme PE : 104 

ere 65% 1D10 + 406 Pois de dép 
Fascage mec la que 20% AD8 ports Ge dhghs 


Crocodile du Nil 4 (2,50 m de long) 
FOR 19 _POU 10 DEX 10 


Morse 49% 1D10 + 1D8 ponts Ge déghs 
Fauchage ae La queue 90% 1D6 ponts 50 hp 


Les catacombes 


Les 


moisi, Des centaines de mort y ant été ensevelis 1 y a de nombreux 


mbes sont des couloirs sombres et humides et sent 


Crocodile du Nil S (2.50 m dé long) 
FOR 17 POU 7 DEX 1 
s corps et des AmuaPitE, 9 

momies tombant en poussière. Vivent également en ces lieux 


murs au points creux des niches qui contiennent d 


une collection de eréateres vivantes : rats, serpents, chauvessour 


scorpions... Quelques-uns de ces animaux ont aîte 

anormale peut-être à cause de la proximité malsain 

Nsartathothep. Les personnages seroet 1ourmentés par d die du 

ces bestioles. Peut-être apercevront-ils rain FOR 50 de 

pendant un court instant, un rat aux yeux r . Ame PIVIE 825 

Arai de (uir dans us coin ou un scor q Morsure 45 % 1D10 + 3D6 pois de dégts 
serpents comprennent les cobra < dés Fauchage avec la queue 75 % 306 points de dégâts 


LES GOULES : 1 ÿ a un certain nombre de Goules qui hab 
parties variées des catacombes. L'endroit marqué Goules su 
à droite, est la zone où elles sont en plus grand nombre et où elles ont 
leur repaire. Toutefois, elles rainent un peu partout dans les 
catacombes. Elles obéiront d'habitude aux commandements d'adora 
Leurs d'un haut statut et sont quelquefois utilisées comme Gardes par 
Les adorateurs, Le Maudit sera capable de remarqu 
entre une Goule et une statue de La vision ou le garde de La vision & 
Le Gardien peut faire apparaitre les Goules à inte n 
Un moyen pour le Gardien de déterminer au hasa 
Goules sont rencontrées, et de jeter un D6 à chaque tour. Si 
tiré, des Goules sont rencontrées, Au niveau supérieur, une se 
Goule apparaitra la première fois que ce résultat et obie 
seconde fois, 2 Goules se montreront et ainsi de suite. Au niveau 
inférieur, les Goules apparaitront au rythme d'1D6 le premier tour. 
puis 2D6, 3D6, 

Les Goules n'attaqueront pas s'il y a une forte lumière ou si elles 
sont en infériorité numérique par rapport aux Investiateurs. Si la 
Dague de Thoth est brandie, les Goules seront intimidées € 
A'attaqueront pas. Rencontrer des Goules, dans la faible lumière des 
catacombes, suffira bien sûr à risquer le SAN des Invest 
Faire un jet noral sous la SAN, chaque fois que des Goules sont 
rencontrées. L'échec occasionne la perte d'1D6 points de SAN, la 
réussite empêche toute perte, Toutefois, le maximum de SAN q 


peut-être perdu en voyant des Goules, cette nuit uniquement, est de à 
points. Une fois que les points suront été perdus, on ne pourra pas 
perdre duvantage de SAN en renvoya 

Investigateurs sont suffisamment hardis pour pénétrer dans 
cavernes une seconde nuit, ils peuvent à nouveau perdre de La SAN 


Ghoul City ° 


{Notes au Gardien : L'utlis 
idéal pour les Investigateurs de faire échouer le plan de Khalid por les 
capturer, Quand Khalid appellera les Goules p urer et le 
faire prisonnières, les Invesügateurs devront brandir la Daque e 
forceront les Goules à fur. pourront alors eux mêmes 

Khalid. Bien sûr, les Ivestigaeurs mettent trop d 

sera ant pis pour eux 


de la Dague de Thoth 


Goule 4 
Les Goules attaqueront trois fois par round, une fois en mordan 
et deux fois en griffant. Les armes à feu font dem-dégäts à une goule. FOR 14 3 DEX 12 PIE 14 
COMPETENCES : Se cacher 60 % Se déplacer slencieusement : 80 % 
Morsures 15 %, 2D6 points. de dégies, 
45% 206, points de dégéts 
Goule 1 


FOR 19 PQU 12 DEX 12, PIE : 13 J15 DEX 15, PIVIE 14 


COMPETENCES : Se cacner: 65 %, Se déplacer 90 * S: Se cacher 50% Se déplacer shenceusement : 80 % 
Morsure 35 % 1D6 + 1D4 pains de dégâts ts 60 dégats, 
Gris {x 2) 35% 106 + 1D4 pos de dgits * 206. points de dd 
Goule 2 Goule 6 
FOR 20 POU 8 DEX 11, PIE: 12 où GE het 
OMPETENCES : Se cacher 52 dé so à : 
ee JOMPETENCES | Se cac 60% Se dépacer sienceusement 80 % 


EEE Me JO 106 pus de Ge 


Goule 3 
FOR 16 POU 9 DEX: 11, PME: 12 (ue 
JOMPETENCES : Se cacher 60 %. Se délacer siencieusement- 80 DES: Se cacher 0 déslacer shencieusement 95% 


Morsures 45 % 1D6 = ‘Dé pois de dépit. 
Gites (x2) 55 % 108 + 104, points de 


NOTES FINALES : La marche à travers les atacombes ne devra pas 
tourner à tout px en un combat contre Les monstres, mais devra être 
plutôt le moyen de pouvoir contempler des silhouettes grotesques. de 
prendre es jambes à son cou devant des choses de l'ombre et a peu 
des horreurs tapes dans le prochain couloir. Occasionnellement, ces 
craintes peuvent prendre la forme d'une horrible réalité (des 
formés affreuses surgissant du noër pour attaquer) mais La plupart 
du temps, doivent être utilisées par le Gardien pour établir la tension: 
et l'an 


Le Temple de Nyarlathothep 


Le temple en lui-même sera une affaire assez simple. Au moment où 
les Investigateus arrivent, n'y a pas de cérémonie s'y déroulant et le 
temple sera désert. (Des cérémonies s'y déroulent, mais une fois par 
mois à la plein lune.) Au fin fond du temple on trouve l'autel et une 
statue du Chaos Rampant, sous la focme d'un sphinx noir avec un 
ovale lise sans trait bien marqué à la place du visage. Ce sphinx et 
gravé de dessins variés et peu attrayants, la forme sans visage sembl 
toujours regarder les Investigateurs. Les Investigateurs perdent 
automatiquement LD3 points de SAN La première fois qu'is voient 
F'autel ea statue, I ne perdront plus de SAN au cours de leur visites 
ultérieures 

Si Nyartathothep, n'a pas encore été rencontré les Investig 
il leur apparaitra quand ils arriveront dans son temple. Î se montrera 
sous ue forme humaine. (]L sera reconnaissable à tout Investigateur 
qui à vu sa statue au musée national du Caire). Îl remerciera les 
Anvesigateurs (en anglais oxfordien) pour ui avoir ramené de si loin 
son bien et demandera la dague. Il promettre doucement un 
sauf-conduit aux Investigateurs pour sortir du. temple 
Investigateurs s'empressent de rendre la dague, is pourront en effet 
tous aller en paix sauf le Maudit, Car l'âme du Maudit « est déjà 
mienne. » 

Si Abba Shanuda est présent, il reculera de peur en voyant 
Nyarlathothep. Toutefois, il essaera de prendre la dague à celui qui 
la porte et s'en servira pour attaquer Nyarkathothep. Dès qu'il sera 
attaqué, en présumant qu'il n'aura pas été frappé, Nyarathothep 
«commencera à gonfler et à grossir, ses mains sc transformeront en des 
choses horibles ressemblant à des griffes articulées et sa tête s'enflers 
et se déformera. Sa forme finale fait à peu près 4 m de haut, une 
horreur squelttique avec un tête terriblement malformée elle le 
crâne édenté d'un embryon humain, sa robe et immonde et 
lambeaux. Voir cetie transformation coûtera 1D2D points de SAN à 
quiconque ratant son jet sous la SAN (ID3 autrement). Si les 
Investigateurs restent plus longtemps que trois rounds de combat. 
Nyatthothep aura fi sa transformation et les_Investigateurs 
devront faire un autre jet sous la SAN on perdre 1D100 points de 
SAN 


Même si e jet est réussi, is perdront 1D10 point 
Shanuda parvient à toucher le dieu avec la Dague de Thoë. 
Nyarlathothep commencera à se vaporser, se ralatiner et à se 
dessécher jusqu'à ze qu'il ne reste plus rien qu'une puanteur si 
infecte, que tous Les Investigateurs devront faire un jet sous leur 
CONx sanouir 

1 ne seront pas capables de se réveiller avant 2D6 beures. À 
présent, Nyartathothep. ne pourra pas revenir dans ce monde ava 
prochaine lune. 11 est possible pour un Investigateur de comb 
Nyathothep avec la dague. Celui qui frappe 
remvos le dieu) Nyarlathathep avec la dague gag 


SAN urice à cete défaite toute partielle de la déité. Quiconque verra 
cette défaite gagnera ID10 points de SAN. Bien sir, Nyarlatho 
défendra. À chaque round, il peu faire l'une 


suivantes pour tuer les personnages joueurs. 


Le Temple de Nserlihotcp 


Pour commencer, il peut attaquer physiquement. 1 ne le fera 
tement transformé dans sa forme monstrueuse. S'il 
touche, ses appendices ressemblant à des griffes massives ou À des 
épines,causeront SD6 poits de dommages. IL attaquera deux fois par 
round et chaque atiaque a 8$ % de chance de toucher, Du fit q 
Nyuhthothep_ n'est pas totalement transformé sous sa. forme 
monsirueuse pendant les trois premiers round, il ne pourra pas 
attaquer physiquement durant ces quelques rounds. Son à 
attaque consiste en des échairs d'énergie prenant la forme d'un filet 
Des yeux menaçants et des bouches grimaçantes et ouvertes sOnt 
dans le souffle d'énergie verdtre. Ces filets jaillissent 
rapidement à l'nténeur de là victime choisie, qui prend des 
dommages égaux aux points de magie dépensés par Nyarlathothep 
Dans ce ca, Ny hate dépens 20 Ps de magie par attaque. 
de POU, 1 n'utlisera cette méthode d'attaque que quatre fois. 
male de Nyartothothep, dans cette chambre souterraine 
dépenser plusieurs points de magie et d'invoquer. de 
Serviteurs des Dieux Extérieurs, Ces serviteurs sembleront entrer par 
des déchirures dans l'air. ls combattront pour Nyarlathothep et 
ont après que Nyarlathothep ait été renvoyé. En les frappant 
stgateurs pourront les renvoyer. Le Gardien 
viser à meilleure tactique pour Nyarlathothep, c'est-à-dire 
celle qui lui semblera la plus appropriée pour éviter à Nyarlathothep 
d'étre frappé par la dague 


qu'une fois comp 


Si Nyarlthothep est finalement renvoyé, les Investipateurs 
peuvent tenter de mette in à ls Maédiction de la Dague de Thoth 
Cec nécesera une procédure et une rituel complexes, ce qui inclut 
iiive d'un point de POU du Maudit et d'au moins deux 

es membres du groupe. Un signe actif des Très Anciens, doit être 
gravés ce qui requiert La connaissance de ce signe et La perte 
permanente de deux points de POU de La part de celui qui le grave.) 
l-même fusionner avec Le roc. Le signe des Très Anciens 

la fois a fusion er la dissipation des pouvoirs mystiques de La 
que ceci sera accompli, non seulement Les effets de La 

ction, prendron fin, mai l'e le la dague sera détruite 
Niarlathothep profané au paint que ses mignons. soë 

an Le temple, soit S'engageront dans des res difficiles 

sangereux de purification 


pere 


Les Investigateurs doivent à présent retraverser les périls des 
catacombes pour atteindre le monde extérieur. Le voyage de retour. 
au travers des catacombes peut être plus dangereux que le voyage 
aller, maimenant que Les adorateurs ont sams doute été alertés de la 
présence des Investigateurs par le bruit de la bataile contre 
Nyarlathothep et surtout maintenant que les Investigateurs n'ont plus 
la dague en leur possession. 

S'ils s'échappent finalement, Shamada, sil est encore avec le 


groupe. offrira d'emmener les Investigateurs au Monastère de Saint 
Pakomios où ds pourront effectuer une retraite de méditation et de 
Sontemplation, Chaque mois passé à Saint Fakomios, augmentera la 
SAN de chaque invité d'un point (jusqu'au maximum autorisé) 
Khcfrek ertaw en set Seba'u Kher 
2 Ton ennemi est consacré au feu 
le Mauvais est tombé » 

Le livre égyptien des mors 

CH 15, 11, 9-10 


Introduction 


Dans es déserts balayés par Le vents de La région vide et morte de La 
péninsule arabique, presque emevelie par les vagues. de sable 
toujours en mouvement, repose une antique cité d'une obseure 
terreur. Das sa bienveillance, le Temps a cffacé son nom de là 
mémoire de tout homme vivant. C'est la Cité Sans Nom — et scus 
des échos de sa folie ont raversé les siècles grâce à des parchemins 
mangés par les vers. Is ont été écrits par des mains tremblantes, à 

ide de mots insensés, en des écritures oubliées et blasphématoires 
Même lorsque l'homme oublie une horreur, cette horreur ne meuti 
pas nécessairement, Peut-être même que les horreurs oubliées sont 
les plus terribles de toutes. D'épouvantables secrets reposent, 
csevelis dans les sables, ei ne suffirait que d'un léger vent pour es 
exposer à nouveau au monde qui ne se doute de rien. 

Ce scénario fait suite à « la Dague de Toth ». À la fin du 
scénario, les Investigateurs se trouvaient à Ashmunayn, (en Lablant 
sur le fit qu'ils n'ont pas fini leur existence entre les griffes des 
répugnants mignons de Niarlathothep), une ville sur le Nil, en Egypte 
centrale. À moins d'avoir eu la malchance d'être tué {ou pure). Abba 
Shanuda, l'abbé du monastère de Saint Pakomios et membre d'une 
ligue de prêtres coptes, luttant contre les adorateurs égyptiens des 
Dieux très anciens, sers aux côtés des Investigateurs 

Quoi qu'il en soit. il est également possible de jouer ce scénario 


de 
William Hamblin 


La Cité Sans Nom 


Dans la continuité de l'aventure commencée dans « la Dague de Thoth 
une vision d'une portée cabalistique, 
cité perdue d'Iram dans les profondeurs de l'Arabie. 


», un investigateur reçoit 
le conduisant finalement à la 


de façon indépendante. Si c'est ce qu'il désire, le Gardien devra 
sauter la partie 1 « Le Monastère de Saint Pakomios ». En ce cas, le 
Gardien devra 1rouver une autre raison pour que Les Investiateurs se 
rendent à Jérusalem. Un journaliste peut se voir confier a couverture 
d'un important événement, politique ou religieux, s'y déroulant. Les 
Investigaieurs en vacances peuvent sy rende en louristes ou en 
pêlerins pour voir les merveilles de la Terre Sainte. Si l'un des 
personnages est jui. d pourrait y aller pour rencontrer un fameux 
rabbin (el l'un de ceux mentionnés dans a partie 2, voir ci-dessous.) 
Si les personnages ne se sont pas encore rencontrés ; ik peuvent le 
faire à bord du bateau durant leur traversée vers Jérusalem, Quels 
que soient leurs motifs. à moins que les Investgateurs n'aient 
précédemment joué «la Dague de Thoth», ik devront être 
rapidement amenés à Jérusalem et à La parte 2. 


Partie 1 : Le Monastère de Saint Pakomios 


Les Investigateurs sont conduits par Abba Shanuda, au monatère de 
Saint Pakomios. un ancien complexe comstrait dans es déserts de l'est 

l'Egypte, au bord de la mer Rouge. Si Abba Shanuda est mort. is 
Peuvent sy rendre de toute façun en se souvenant qu'il leur avait 
promis que, Sük avaient besoin d'aide, ke monastère leur serait 
oujours ouvert Les moines accueilleront les Invesigateurs comme 
es héros pour leurs eforts afin de mettre dans l'impasse le culte 


1 


mauvais de Nyarlathothep, qui les a si longlemps oppressés. Les 
lavestiateurs seront inviés à rester au monastère aussi longtemps 
qu'ils le désirent. Couvert et gite seront assurés gratuitement. Par 
ailleurs. Abba Shamuda leur dira qu'une pièce est toujours à leur 
disposition pour se reposer, étudier ou effectuer une retraite du 
monde chaque fois qu'is s'y rendront. 

Pour chique mois que les Investigateurs passeront dans le 
monastère à étudier ou méditer avec les moines chrétiens coptes is 
gagneront un point de SAN. De plus, tandis qu'il étudient l'arabe. le 
grec, le copte ou les iméroglyphes égyptiens, ils pourront accroire 
leurs compétences dans ces langage. Si le Gardien le désire, à pourra 
ÿ avoir deux hvres du Mythe de Cthulhu à Wouver dans là 
bibliothèque di monastère. Les Investigateurs pourront Les lire mais 
ils ne pourront pas les emprunter. 

Lorsque les Investigateurs se seront décidés à partir, Abba 
Shanuda eur donnera un paquet contenant d'importants documents 
qu'il prétendra ne pouvoir envoyer par la poste et leur demandera de 
le remettre au rabbin Eleazer ben Zakai à Jérusalem. Munis de ce 
paquet, qu'ils se pourront ni ouvrir, ni lire, les Investigateurs se 
rendront à Jérosalem 


Partie 2: Le Rabbin Eleazar ben Zakai 


Si ce scénario est utilisé comme suite à «la Dague de Thoth, les 
Investigateurs entreront dans Jérusalem avec des instructions spécifi 
ques de Abba Shamuda : remettre des manuscrits importants av 
rabbin Eleazar ben Zakai. Au préalable, on leur aura donné l'adresse 
et ils seront capables de trouver sa demeure facilement. Les 
Investigateurs pourront se sentir nerveux de transporter sur Eux ces 
documents importants d'Abba Shanuda et ls se dépécheront sans 
doute de trouver Le rabbin et de lui remettre le paquet. Après avoir 
présenté leur lettre d'imroduction et_ remis. les_ papiers, il se 
retrouveront bientôt À boire du thé en compagnie de l'un des plus 
brillants éruits en. hébreu de Jérusalem 

Si le scénario est joué de {açon indépendante, le Gardien devra 

nvestigateurs un moyen d'être introduit auprès du rabbin 
Elearar. Ceci se passera le eu du monde i l'un des Invetigateurs 
est un étudiant juif car il aura entendu parler du rabbin Eleazar en 
Amérique, et aura. des lettres d'autres rabbins d'Amérique à lui 
mettre, où bien, il désirera simplement rencontrer le grand érudit 
Un journaliste pourra avoir un article religieux à faire pour un 
périodique ou un journal. Si tout échoue, le Gardien pourra pousser 
Îes nvestigateurs à sauver le rabbin aux prises ave les voleurs. Après 
quoi. ce demier les invitera à son appartement pour le té. 

Ainsi, quelle qu'en soit ln manière, les Investigatcurs se 
retrouveront, peu après leur arrivée à Jérusalem, en train de boire 
une tasse du fort 1hé d'Orient {du genre pur, avec des feuilles et des 
tiges de thé, naïres et lourdes, et Allah seul sai quoi d'autre, posant 
au fond de La tasse) avec le pieux rabbin Eleazar. 

Le rabbin Eleazar ben Zakai est grand, maigre. Son visage de 
soitante-dix ans, qui exprime la sagesse, est orné d'une longue barbe 
blanche, Sa chevelure blanche et bouclée ressemble à celle d'un 
asid. 1 est habillé du traditionnel froc long et noir des hasdims juifs 
orthodoxes. porte toujours un chapeau noir à larges bords lorsqu'il 
sort et une calotte de soie noire à l'intérieur. Son anglais est bon, mais 
idiomatique ; ses veux bruns profonds, o0t à la fois un pouvoir 
pénétra n regard sur l'autre monde. Ses caractéristiques ne 
sont pas importantes mais à es extrêmement inteligent et versé dans 
le msstiisme et loccutisme. juifs 


La pièce dans laquelle les Investgateurs sont asus, ressemble à 
rien de moins qu'une pièce à livres rares d'une vieil bibliothèque. 
“Chaque mur et chaque recoin de la chambre sont bourrés d'anciens 
tomes rellés de cuir et de manuscrits qui s'ffritent. La plupart des 
livres est en hébreu avec quelques voïumes en allemand, en français 
en itahen, en arabe, en anglais sinsi que d'autres livres divers et 
variés, Une grande table occupoe la plus grande partie de Ia pièce et 
elle est recouverte de tas de volumes ouvert et de piles de papiers et 
de manesents. Les Investigateurs sont assis sur des chaises branlantes 
ex sont en train de bavarder alors que le rabbin boit bruyarment son 
thé à la manière traditionnelle oriental. 

Voilà, di le rabbin, quelqu'un parmi vous est juif ? 

Si un ou plus des Investiateurs est juif, le rabbin répondra avec 
plaisir notable, les questionnant sur les conditions des communautés 
juives en Amérique. D'un autre côté il ne sera pas dérangé si aucun 
des Investigateurs n'est juif 

« Je présume que vous avez u «la Torah » (l'Anci 
et il ajoutere quelle que soit la réponse à sa question 
= Cest ma plus grande joie de méditer nuits et jours sur les paroles 
du Suint d'Israël, Qu'il soit béni. 

Lequel d'entre vous sait qui était le prophète qui a vu le 
magnifique Merkaba du Tout-Puisant ? Comment dites-vous en 
anglais, oui C'est le Chariot de Dieu », Le Gardien devra laisser les 
Investigatears répondre de par leurs propres moyens et si, que le Ciel 
leur pardonne, aucun ne connaît la réponse, ('est Ezekiel) is se 
verront admnistrer un long sermon du rabbin sur l'importance 
d'étudier un passage de Ia Torah chaque jour. 


Testament) 


Notes au Gardien : le rabbin fait référence à l'un des incidents les plus 
imporias dans l'Ancien Testament du point de vue eubalystique. C'est 
la vision d'Ecekiel de Dieu, telle qu'elle est décrite dans Exekiel 
chape 1 «1 10. Tout Investigateur réussssant un jet sou sa 
compétence en Occulsme reconnaitre sans aucun doute, que e rabbin 
est un Cabaliste.) 


—4#— 


Le rabbin: pourra éventuellement poursuivre : 

« Ezekiel fu l'un des plus grands prophètes et sa vision es: un 
exemple pour lous, si nous aussi désirons commanier avec le 
Seigneur, le Dieu d'Israël, comme il est expliqué dans les grands 
écris mystiques de la Cahale. Maintenant si vous voulez bien 
m'excuse, je dois faire mes prières. Vous pouvez tous prier avec moi, 
méme vous chrétiens » 

Le rabbin donne à chaque Investgateur, une calote (des voiles 
pour les femmes) et après avour arrangé son châle de prières, il 
commence doucement, se balançant d'avant en arrière, à murmurer 
des prières hébreuses. C'est maintenant que l'horreur débute. 


Notes au Gardien : Alors que le rabbin pri, l'un des Investige- 
teurs aura des flashs d’une vision. Le personnage ayant ia plus grande 
connaisince en Lire l'hébreu la recevra. Si personne ne connait 
hébreu, où sl y à égalité, ce sera le personnage au plus haut 
Occulome, qui aura la vision. Si à nouveau, à y a égalité, ce sera Le 
personnage qui aura le plus grand POU, qui aura cene vision. 

n'ya rien de véritablement choquant dans ce visio, mas le 
Gardien devra prendre garde de ne révéler que pet à pet les peines 
implications de ce quest vu. Le Gardien pour soù ire, soit 
paraphrser le passage à l'nvesigateur qui aura la vision 


«Tu ne vos rien. Une obseurié totale l'entoure. Es-tu devenu 
subitement aveugle ? Maintenant, tu commences à voi d'étranges 
symbole dans ton esprit, grandissant en luminosité jusqu'à ce qu'il te 
semble de flamme. 


Notes au Gardien : Ces symboles sont des leres hébreuses — cf. 
l'encart adjacent — qui devront être montrés à l'Invesiateur qui a la 
vision. Si un Investigateur & plus de 5 % de « Lire l'hébreu », il 
reconnaira les lee.) 


Ces symbôles billet dans ton esp jusqu'à ce qu'ils brlent de 
manière indélébile dans la mémoire. Pis ls seffacent doucement et à 
nouveau tu ne vois que l'obscurité totale. Maintenant, l'obscurité se 
disipe tel un brouillard. Alors, les contours d'une magnifique cité 
commencent à l'appart. Elle vient à ta vue, tout semble 
archaïque, construit en pierre allée, mais c'est splendide et en bon 
état, bien qu'aucun habitant et aucune végétation me soient visibles. 
La chose La plus remarquable, dans cette cité, c'est Le nombre de 
colonnes qui font parte intégrante de toutes les constructions. IL y a 
quelque chose d'iréel dans cette ville, comme selle était construite 
sur des principes géométriques, légèrement perverts. La vsson de La 
vil reste un moment, puis au-dessus de Ia cité, en lettres noires, 
apparltront encore plus de symbôles étranges (noie au Gardien : cf. 
l'encart adjacent). Les letres et la cité disparaissent doucement de ta 
Vue, et a vision normale revient finalement. 

La vision entière ne dure que quelques instants, durant lesquels, 
l'investigateur ne peut ni bouger ni parer, 1D3 points de SAN est 
perdu suite à cette vision à mois qu'un jet sous le SAN ne soit réussi. 
La vision s'achève au moment précis {et pas par simple coincidence) 
où le rabbin Eleazar achève sa prière. L'Investigateur concerné 
sursautera, chancelera où s'évanouira probablement, suite au effets 
de La version qui, si elle s'est pas épuisante, n'en est pas moins 
déconcertante. Lorsqu'on ui derrandera ce qui se pase, l'nvestga- 
teur devrait raconter au groupe sa vision. 

Sil'Investigateur a des connaissances en hébreu, pet écrire les 
etes qu'il a vues. Sinon le rabbin Elezzar lui demander de réécrire 
Les signes de mémoire, ce que l'Investigareur sera aisément capable de 
faire 


Les lettres de flamme dans la première partie de La vision 
étaient les suivantes. 
Souvenez-vous que l'hébreu se lit de droite à gauche. 


Lettre Nom Trans 

hébraïque bébreux  téradion Prononciation 
Ceth La K comme 

Kathi 

Daleth D D français 
Wan w W français 
Lamed L L français 
He H 1H français 


Les letires qui apparaissent au-dessus de la cité dans Là 
seconde parie de la vision forment 2 mois, 


Quand ces etes seront présentés au rabbin, les étdiera pendant 
quelques moments puis dira + 

« La seconde phrase est assez care, Les lettres signifient « Lo 
Shem », ce qui signifie: pas de nom, innomable ou sans nom, Je 
résume que cette phrase fait référence à a té de a vision, signifiant 
que c'est une cité sans nom. 

La première phrase toutefois, est plus délicate, Si vous n'êtes pas 
au courant, je dois vous expliquer que l'ancien système d'écriture de 
hébreu n'avait pas de pour es voyelles courts, Comme le 
Premier mot de la vision n'est pas un mot hébreu standard, je suis 
dans l'incapacité de le prononcer correctement. Les lettres sont 
C-D.W.LM. et on peut prononcer maintenant Ca Da Wa La Ma, 
mais on me peut rien affimmer dans ce sens. 

Quoi qu'il en soit, je crois que La cé de ce mystère repose dans la 
ématrie (la signification cabaitique cachée du premier mot de la 
vision). Laissez-moi méditer sur ce moyen quelques instants et 
peut-être que le Rédempteur d'Israël nous éclairera. » 

Le rabbin s'asscoit et pendant quelques instants, il ne dit rien et 
contemple le papier. Alors qu'il s'asseoit et réfléchit sur le message 
cabalystique du mot, son visage devient de plus en plus sinistre et il 


« Non, 1 ya erreur. Ce n'est pas posible. » Son visage devient 
alors couleur de cendre, ses yeux agrandis d'horreur et ttubant à 
moitié évanoai il grippe le bras de l'investigateur le plus proche en 

© 


« Shaykh Abdurrahman… San'a… » Il tombe à genoux, serrant 
sa poitrine el murmure d'une voix croassante 

«Shema Yisra'eel. Adonai Eloheena. Adonai..» puis il 
S'écroule en avant sur le so. Un rapide examen révélera que le rabbin 
Elearar Ben Zakai est mort. 


Notes au Gardien : Le Gardien devra garder la plupart des 
renseignements suivants dans l'ombre et ne les révéler aux Investga. 
leurs que pet à pet après des recherches importantes de eur par, 
compte tenu des jets de dés de compétence appropriés et de l'ulisaion 
des méthodes décrites par la suite. 


Les Investigateurs peuvent être quelque peu effrayés de cette 
Vision surtout ss ont joué « La Dague de Thath ». Le faut pas s'en 
faire. Dans ce cas, la vision à été causée par des Pouvoirs Divins ou au 
moins par des forces bénéfiques. Les pieuses prières du rabbin 


= 


Eleazar ont invoqué, sur les Investgateurs, des bénédictions qui ont 
pris la forme de I vision cabalystique. Le but de eue vision est de 
Îeur donner deux indices de base qui pourront es guider à La Cité Sans 
Nom. 


Toutefois, il ÿ a de nombreux, mystères à résoudre par les 
Investigateurs à ce moment de l'aventure. 

Premièrement, pourquoi le rabbin Eleazar estil mort ? Les 
causes sontelles magiques ou naturelles ? Le Gardien devra les 
lusser dans l'expectative. Un examen médical révélera une attaque 
cardiaque e ce sera La cause ficelle du décès. Mais comme chacun 
sait i y a de nombreuses raisons d'attaques cardiaques. Pour ce qui 
st de la mort d'Eleazar, le rabbin étai l'un des plus grands cabalistes 
au monde et sa vaste connaissance de cette science ocelle l'a rendu 
capable de susir rapidement là pleine signification. mystique du 
premier mot de la vision C.D.W.L.M 

Quand son véritable sens Ii apparut, le choc de cette révélation 
fut fatal pour son cœur gé et il succomba à une crise cardiaque. 


Sccondement, quelle est la signification des derniers mots du 
mourant, « Shaykh Abdurrahman… San'a.. » Alors qu'il était 
Arappé, le rabbin a tenté de donner un message aux Invesiateurs, 
afin de les conduire à ln clé du mystère, I eur a donné e nom d'un 
membre de la Ligue de la Lumière, Shaykh Abdurrabman ibn 
Muhammad, un érudit vivant dans la ville de San'a, la capitale du 
Yémen, au sud de la péninsule arabique. Le rabbin Eleazar sentait 
que cet homme instuit, serait le mieux capuble d'aider Les 
Anvesügateurs. Si lun des Investigateurs a 10% où plus en 
connaissance de l'arabe, reconnaira aisément « Shaykh » (souvent 
déformé en français en Sheik) comme un titre de respect, signifiant 
Hiuéralement « Ancien ». Abdurahman est un non arabe courant. Si 
les Investigateurs réussisent, soit un jet EDU xi ou l'histoire, is 
sauront que San‘ es I capitale du Yémen, Ce qu'ils ne sauront pas, 
est si le nom et l'endroit indiqués par le rabbin étaient un 
avertissement contre le mal potentiel venant d'Abdurrahman où 
encore un encouragement à la trouver. 


Troisièmemen, la igifation des derniers mots du rabbin peut 
tromper les Invstipateus. « Shama Visael ».… etc. Ces mot sont 
simplement ke commencement de La traditionnelle confession de foi 
juive, le Shema, et signifie + 


« Ecoute 6 Israël ! Le Seigneur est notre Dieu ! Le Seigneur » 
Si le Gardien désire envoyer Les Investigateurs courir après a lune, 
peut les lisser faire un moment. Toutelois, si un Invetigateur a, ne 
seruitce que 1$ % de Connaissance de l'hébreu, il reconnaitra La 
phrase comme étant l'une des plus communément usitée par les juifs 
religieux. 


Quatrièmement, quelle est l'étrange cité vue dans la vision et 
qu'elle est la signification de « Lo Shem », Innomable ? La cité dans 
la vision est, bien sûr, la Cité Sans Nom, qui est située quelque part 
dans les régions désertiques du Rub al-Khali (la région désertique) 
d'Arabie. 

On en saura plus sur la ville et son histoire, plus loin dans la 
partie 5, Son nom en hébreu est L'ShM ou Lo Shem. Bien qu'il nait 

de signification cabalystique évidente, il y en à un cachée. Si 

l'ordre des lettres hébreuses est renversé, cela devient MSI "L. 
Maintenant, les lettres signifient les mots hébreux Me-Shel, en 
français « De l'Enfer » 


Enfin, les Investigateurs restent dans l'incompréhension totale 
de la signification du mot mystique C.D.W.L.H. Comme préliminaire 
à la compréhension de son sens, le Gardien devra lire l'appendice au 
scénario « La Science Cabalystique de la Gématrie » qui contient une 
iseusion complète sur le sujet. Cette connaissance peut devenir utile 
dans de futurs scénarios signés par le Gardien. En effet, la science 


cabalystique état une célèbre science occulte très utilisée au Moyen 
Age. Une fois cet article compris, le gardien examinera les 
interprétations cabalisiques suivantes de C.D_.W.L.H. Rien de cete 
information ne devra être dévoilée aux Investigaleurs, excepté sous 
certaines conditions décrites plus tard. 

Pour commencer, la prononciation exacte de C.D.W.L.H. est 
Cadulha. II devient peut-être chair maintenant, que c'est une forme 
hébraïque de français Cihulhu. 

La vraie signification du mot me peut être comprise, que par La 
gémairie. I existe $ méthodes majeures d'utilisation de la pématrie. 
Nous allons examiner maintenant la valeur gématrique du mot 
CD.WLEH, suivant chacune de ces méthodes. 


Méhode 1 : Suivant la méthode de base, 
Cthulhu a une valeur gématrique de 53, puisque 
C=8+D=44W=6+L= 304 HS 


Méthode 2 : Suivant la méthode du « Petit Nombre », 
Cihulhu a une valeur de 26, C=8+D=4+W=6+L=3+He5 


Méthode 3 : En ajoutant le carré de la valeur de chaque lettre. 
Pour Cthulhu, cela donne, C=Bx8+D=4x4+W=6x6+ 
L30X + 11=5KS.64416+36+4000 2521 041 


Méthode 4 : La méthode des séries. 
este ajouter une nee leur préstant cole eaetre 
CHOSES #64 78e 36 + D=l424 HI W a 14244 
45464L=105 (croyez-moi !) #H=142+3+445=15 
Ce qui donne un total de 187 pour le Grand Cihulhu. 


Méthode 5 : Le changement phonétique 

Donne pour Cibulbu, une valeur dérivée comme suit. 

C'est prononcé C.Y.T.=44+10+400=418 ; D est prononcé D.L.T.= 
a à prononcitions diférentes (voir discussion) 

WY.We6+1046=22 est celle utilisée ici. L est. prononcé 

LMD.=30+4044=74 ; H a aussi des prononcitions variables et 

celle utilisée ici est HLH=S+5=10, 


L'addiion de tous ces chiffres donne un total de 958. La Règle 
Spéciale est maintenant utilisée ; cette règle permet l'ajout du 
nombre de lettres au total. Comme C.D.W.L.H a 5 lettres, 5 est 
ajouté à 98 ce qui fait 963 comme valeur « phonétique » pour Grand 
Cthulhu 


Suivant ces cinq méthodes, i y a donc cinq valeurs gématriques 
pour Cthulhu en hébreu. Dans l'ordre croisant ce sont Ses 
963, et 101. 

Si nous examinons l signification occulte du premier nombre, 26 
nous constatons que ce m'est pas intrinsèquement un. nombre 
maléfique. De fait, c'est le même que pour le nom hébreu de Dieu, 
Jebovah ou. plus exactement “Yahweh, pour Jequel les 
consonnes en gématrie sont Ÿ.H.W.H=10+5+6+5=26. Ainsi, la 
valeur de Ciholhu atteinte par la méthode 2 est égale à la valeur de 
Yaheh par la méthode 1. Cela serait donc un bon signe. en ce sens 
que Cihulbu pourrait être soit une parte de Dieu, soit un autre de ses 
noms. D'un autre côté, ce pourrait tre quelque chose qui tente de 
remplacer Dieu et, mous le verrons, cette interprétation et exacte. 

Si nous examions La don occulte de 53, nous constatons 
que Le chiffre est d'une unité plus grande que l valeur gématrique de 
de YHW.H atteimte par la méthode $. 11 et cair de par cette 
interprétation que C.D.W.L.H est quelque chose qui essaie. de 
remplacer Dieu, en cela que sa valeur est de 26 de Yahweh, et plus 
tard cette chose essaera de dominer Dieu, sa valeur étant de 53, un 
Se ls que le 5 de Yamch, Remarque au que 2626 al à 


De la même façon, 187, le nombre obtenu de Chulhu par la 
méthide 4 à une valeur d'une unité supérieure à cell de Yahweh 
obtenu par la méthode 3 soit 186. ki à nouveau, Cthulhu est un 
nombre essayant de surpasser et de remplacer le nombre de Yahweh. 

De plus, il y a en hébreu tros autres nas pour Dieu basés sur La 
racine "L (qui «fort et puissant »). Ainsi nous avons 
LH.LM prononcé Elobim, “prononcé El et -L.W.H prononcé 
Eloah. Si nous prenons la valeur gématrique da dernier des trois, 
Eloah ou ‘.L.W.H suivant la méthode 3 dite « au carré », nous 
arrivons à 1x 11430 30-900 6x6 365% 525 le tout addition 
né donne 962. Soit à nouveau une unité de moins que a valeur de 
Cthulhu de 63. 

Ainsi, la gématre insiste grandement sur e fat que Cthulhu est 
un être qui tente de remplacer ou de vaincre Dieu, en cela que le 26 
de Chu es égal as 2 de Yaweh, 53 de Chhulu es aérien 
de 1 au 52 de Yahweh, le 187 de Cihuihu est supérieur de 1 au 186 de 
Yahweh, le 187 de Cthulhu est supérieur de 1 au 962 d'Eloah. Quand 
Le rabbin Elexzar eut fini ses calculs gématriques, il commença à 
réaliser que le nom Cihulhu était représenté dans la gématrie par 
l'une des combinaisons de valeurs numériques possibles Ia plus 


que, 
Toutefois, c'est In dernière valeur de Cthulhu, 1041, qui devait 
asséner au rabbin Eleazar le choc final, cause de sa mort. Dans la 
Bible, les pouvoirs de l'Obscurité sont occasionnellement représentés 
une bête. monstrueuse nommée en français « Léviathan » 
{mentionné qua fo voir Jo 1 L Paunes Le 14 : 6 
le 27: Dar cs pags, Lette un monte qu 
habite dans Ia mer où il est emprisonné car il est opposé à Diee. 
hébreuse de Léviathan st L.W.Y.T-N qui a une valeur 
de base, d'après la méthode 1 de la gématrie, de 
046+102400+ 100=1 146. En utilisant la Règle Spéciale mentioe- 
née dans l'appendice, 1 peut être ajouté à la valeur de Levathan ce 
gi éeue an ar mate ile de 17. Come mentoné 
ns Le paragraphe précédent, un des noms de Dieu est L ce qui 
suivant la méthode $ donne une valeur de 1+ 105-106, Maintenant 
La valeur de Dieu est soustaite de la valeur de Léviathan, le résultat 
est À 141-1061 (M1, ce qui est exactement la valeur de C-D-W.LH 
suivant la méthode À. L'imerpréation occulte de cette révélation, 
laquelle a causé a mort du rabbin Eleazar lorsqu'il l'a réalisée st ls 
suivante : dans la Torah, Lévithan est défai par Dieu qui, par ce 
moyen, so lan de pouvoirs maléiques de Liban 
Toutefois si le pouvoir de Dieu st enlevé de Léviathan, ce qui est 
représenté dans la gématrie par la soustraction de la valeur 
gématrique de Dieu, 106, de la valeur de Léviathan 1 147, alor le 
résuhat est la valeur gématrique de Cihulhu. Cbulhu, donc, est le 
monstre Lévathan quand le contrôle de Dieu disparait, Cest le 
pouvoir de l'Obseunté reliché : Léviathan libéré ! 


Les lee) dans 
Investigateurs se retrouvent done, maintenant, dans une pièce 
de livres, en d'un rabbin mort et d'un mystère. Si 
les Investigateurs décident de chercher dans la pièce, ils peuvent 
trouver les écrits, dignes d'intéét, suivants. (A l'aide d'un Trouver 
Objets Cachés ou un jet de Chance suivant l'option du Gardien.) 
4. L'adresse d'un certain Shaykh Abdurrahman ibn Muham- 
mad résidant à San'a au Yémen. Ceci peut donner aux Investigateurs 
ne idée de l'endroit où aller pour des renseignements supplémen- 
taires. 
2. De nombreuses lettres et rélérences à un certain rabbin 
Solomon ben Yusuf, qui vit à Jérusalem. Il est de toute évidence un 
fidèle ami du rabbin Eleazar etes Investigateurs peuvent le contacter 


pour de l'aide. Peut-être méme que les Investigateurs pourraient être 
Spas de comprendre qu'il pets aider à décor Le sens sect 


3. Un livre général sur a science cabalistique traduit en français 
qui rajoue +1% à la connaissance en Occultisme et +3 % à la 
Sonnaissance en gématrie (Une branche de l'Occule qui sera discutée 
Plus loin.) S'il est parfaitement étudié, ce qui demandera plusieurs 
Jours. 


4. Si l'un des Investigateurs sait bre l'allemand, il ÿ à un livre de 
F. Domseif, Das Alphabe in Mysik und Magie qui pare de la 
gene de émane Cela prend au moe semaine poule re à 


S. Si l'un des Investigateurs suit lire le Latin, il trouvera une 
copie de La Kabbala Denudats de Chrstian Knorr von Rosenroth, 
imprimée en 1680. Ce livre ajoutera + 6 % en Occulte et + 15 % en 
gématre. Cela prend au moins 2 mais pour l'étudier à fond. Lire ce 
livre coûte également 1D3 points de SAN. 


6. Si l'un des Investigateurs sait ie l'hébreu, y a un ivre très 
ile sur a science cabalistique Sefer ha-Zohar compilé en Espagne, 
au XII siècle. Lire ce livre, complètement, ajoutera + 20 % en 
gématrie. Cela demande au moins 4 mois de lecture attentive, Le 
lecteur perdra 1D4 points de SAN. 

Si Kes Investigateurs contactent la polie, is seront rapidement 
Pavé de ous Dors quant à la mort du rabbin Eleæzar. 

I y a plusieurs l'action ouvertes aux Investigateurs. 

ya ph gi 


Avec un minimum d'effors, les Investigateurs peuvent commencer 
Leurs recherches dans nombres de bibliothèques de Jérusalem. ls 
peuvent étudier la gématre et La cabalisique, puis tenter de décoder 
Le errant aux arans de mou de a vi, y a pas a de 
choses, que les Investigateurs peuvent désirer apprendre, ce qui 
ins a ignfcation des demie mots du eabin Eleazr, et la 
découverte de qui, que, où. etc est Shaykh Abdurrahman et San'a 
La chose Ia plus importante pour eux, est e découvrir le sens caché 
des mots de la vision. Pour ceci, ls doivent soit, parler à un cabalste 
expérimenté, (le le rabbin Solomon ben Yusuf) soit, l'apprendre 
d'euxmêmes, par l'étude. Pour chaque $ points d'Ocalte, on 
considère qu'un Investgateur a déjà 1% de connaissance en 
gémairie ou cabalystique. Pour en apprendre davantage sur là 
ématre, ils doivent soustraire AD6 à leur INT, Le résultat est le 
nombre de points. de pourcentage en gémairie, qu'ils pourront 
apprendre en une semaine de travail acharné. [ faudra jeter Les AD6 
toutes les semaines. Si un instructeur (un rabbin versé dans la 
Bématre) est présent, 2D6 seulement seront retirés de l'INT des 
penonnages pour déterminer combien is apprennent. Une fois, la 
compétence Gématrie apprise, acquérir des connaissances en Occul. 
tisme supplémentaires ne s'ajoutera pas à la gématrie. De même, 
apprendre La gématre ne modifiera pas le score de la compétence en 
Oœutisme, bien que l'utlisation de la pématre puisse servir à 
résoudre de nombreux problèmes oultes 

Siun Investigateur apprend la gématrie, peut enter de dégager 
Le sens et les nombres cachés du mot C.D..LH 

1 ya 8 secret à découvrir, les valeurs numériques mentionnées 
dessus, la prononciation exacte du mot (CaDulHu), la relation 
entre Cbulbu et les noms de Dieu, ceci incluant son statut de 
‘Léviathan Libéré. Pour apprendre ces à sectes, le personnage devra 
réussir 8 jets successifs sous sa compétence en Gémairie. Les 
diflérentes significations sont découvertes dans l'ordre suivant 
Méthode 1 (valeur 53), Méthode 2 (valeur 26), prononciation 
correct de CaCul Hu, Méthode 3 (valeur 1041), Méthode 4 (valeur 


ET 


F7), Méthode S (valeur 963), la relation de domination de Cihulbu 
par aux noms de Dieu et finalement le statut de Céhulha 
Roma Lite Libéré Si un des jets esta Le personnage ne 
pourra plus tenter sous aucun autre jt La compétence et échouera 
ans sa recherche de toute les significations successives de Ia Cabae 
En plus de l'utilisation de la compétence Gématre. le personnage 
doit avoir au mois 10 % de connaissance du Mythe de Chu pour 
“découvrir La prononciation correcte de CaDuL Hu, et dit avoir au 
moins 25 % de connaissance du Mythe de Cthulhu pour comprendre 
Le statut de Cthulhu et sa relation avec Léviathan. Un étudiant peut 
enter à chaque mois d'études, de fire les jets sous la compétence 
Gémaine afin de découvrir ces pleines significations. 


Trouver le rabbin Solomon ben Yusuf 

Si es Investigateurs tentent de contacter le rabbin Solomon, il sera 
facile à trouver. Cest un juif de l'Est petit, musclé et blond, avec des 
caractéristiques slaves. I a dans es 4S ans et bien que religieux, ne 
porte pas toujours la robe Hasidique orthodoxe. 


Le Rabbin Solomon ben yusuf 


FOR 14 CON 13 TAI 13 INT 18 POU 9 
DEX 12 APP 7 EDU 17 SAN 78 PME 13 


COMPETENCES 20 %, Mythe de Cthuinu 20 %, Gématne 
S 4 Vote 40 9, UatenDélotque: 7%, cute : 0 à. 
Eloquence : 40 %, Fr 60 %, Allemand : 70 %, Hébreu : 100 %, 
Pan 0% Me 100 


De toute évidence, rencontrer le rabbin Solomon accélérerat de 
beaucoup a recherche des valeurs gématriques de C.D.W.L'H. iles 
Investigateurs ne le cherchent pas, le Gardien pourrait arranger une 
rencontre entre ui et eux, dans une bibliothèque où i peut proposer 
son aide, quel que soi le problème de recherche dans lequel les 
Invesiateurs sont en train de se débattre, telle la découverte de La 
section concernant la cabale à la bibliothèque. Le rabbin Solomon 
peut apprendre aux Imvestigateurs a plupart de ce qu'ils désirent 
savoir, mas il Jui manque une connaissance suffisante en Mythe de 
Cthulhu pour découvrir le secret de la connexion avec Lévathan. 


Le Traitre. 

Dans ce scénario, i y a personnages non joueurs importants que les 
Tavesiateurs peuvent rencontrer : le rabbin Solomon, mentionné 
cidessus, le major Wired Cutigham dans la parie 6. En règle 
générale, chacun de ces individus a une part importante à jouer dans 
Faide aux Investigateurs, afin qu'is arivent à la Cité Sans Non. 
Toutefois, l'un d'eux devrait être un traître secret, en réalité un 
adorateur de Cthulhu, visant à les Investigateurs de 
découvrir les serets de la Cité Sans Nom et à les détruire. Ccli des 
personnages qui est Le tralte peut varier de scénario en scénario. Le 
Gardien devra soigneusement évaluer ses joueurs et décider lequel 
des personnages aceuperait la meleure place de vilain dans ses 
pros. Si ne parie à cu coca, pet déider au 


Quel que soit l'individu qui sera le traître adorateur de Cihulhu. 
il aura des caractéristiques et des. normales, avec des 
exceptions : a SAN sera de D, sa connaissance en Mythe de Cthulhu 
sera de 80 %, son POU de 17 % et à connaitre Les sons suivants 
Invoquer les Vampires des Etoiles, Contrôler les Vampires des 
Etoiles, Contacter les Cthoniens, Contacter les Chiens de Tindalos, 
Contacter les Habitants des Sables, Contacter Shudde M'ell, La 
terrible Malédition d'Azatboth, Le signe des Très Anciens 


Quand le traite se joindra aux Investigateurs, (chaque individu 
cité dessus intervient à différents moments de l'aventure). il 


commencera immédiatement à tenter d'entraver la progression du 
groupe. Il era n'importe laquelle des choses suivantes, ou les fera 
toutes. 


IL peut tenter de voler Les livres ou objets magiques, les plus 
intéressants aux Investigateurs. Ce vol sera évidemment mis sur le 
compte de bandits locaux. 

IL tentera certainement d'égarer les Invesigateurs à l'aide 
d'informations erronées, 

Si sent qu'il est suspecté par es Investigateurs peut invoquer 
es Vampires des étoiles (ou des Habitants des Sables, sil groupe se 
trouve à ce moment dans une région déserique) pour Les tuer, 

11 pourra créer des obstacles supplémentaires. Toutefois, il 
essaera de me pas tuer trop d'Imveshgateurs, En efet, il veut les 
asser arriver à la Cité Sans Nom où ls pourront être utilisé en guise 
Ge sacrifice. (CE. parie 6) Ainsi, 1 ne donnera que le minimum 
d'informations et d'aide requises par les Investigateurs et il les 
empéchera d'en savoir trop long. 

Le tratre peut occasionnellement lisser quelques indices bien 
parlants qu aideront les Investigateurs à le suspecter, Empreintes de 
pas, mégôts de cigarettes spéciales. seront suffisamment évidents 
pour ls Investigateurs utilisant leurs compétences à Suivre une liste 
et à Trouver Objets Cachés. Si un livre a €t volé, peut-être que ses 
mains seront achées par le cuir moisi de La couverture du volume. Si 
des informations inexactes sont fournies, Les Investigateurs peuvent 
plus lard apprendre la vérité et par ce biais, suspecte Le taire 

Le Gardien tentera, par tous les moyens d'introduire les 
personnages non joueurs auprès des Investigateurs, dans leur voyage 
même si c'es par obligation). Si en dépit de tous ses efforts, i ne 
peut forcer tous es personnages dans La parie, le tratre devra être 
remplacé par lun ce ceux qui accompagnent le groupe. 

De façon générale, pas plus d'un personnage ne devra être un 
Lama groupe ppm peut eo ps 

‘un. En aucun cas, fous les personnages non joueurs ne pourront 
être des adorateurs de Cthulhu. rs 

Voyage au Yémen, à la recherche de Shaykh Abdurrahman 
Si les Investigateurs décident stupidement de se rendre au Yemen, 
sans effectuer aucune recherche préalable à Jérusalem, is peuvent 
soit, prendre le bateau de Agaba à Jidda, soit prendre le rain de 
Jérusalem, Dans les deux ca, le Gardien peut tenter de leur faire 
rencontrer le rabbin Solomon durant le voyage qui est complètement 
décrit dans là partie 4 


Partie 4: Le Voyage au Yémen 
S'ils le désicent, le voyage au Yémen peut se passer plutôt 
rapidement. En temps de jeu, il durera 2 à 4 semaines, 1 peut ve 
passer sans encombre. il ÿ a deux itinéraires possibles 
Hinairaire 1 - Pour commencer, les voyageurs partent de 
Jérusalem pour Aqaba, soit en voiture de location soit en caravane 
D'Aqaba ils se rendent à Jidda par bateau. De Jidda, is doivent 
prendre un bateau pour Al-Huday-da, et de là à San'a à nouveau en 
caravane ou en voiture de location. Cet itinéraire à de nombreux 
avantages, Le trajet de Jérusalem à Aqaba, est maintes fois parcouru 
ei une voiture peut aisément être Jouée pour le voyage. D'Agaba à 
Jidda et de 1à Al-Hudaya i y a de fréquents bateaux, bien qu'il y ait 
également quelques problèmes dus aux pirates arabes. De Al-Hudaya 
à San'a, le trajet s'effectue dans un pays plutôt montagneux. n'y a 
aucun moyen de transport régulier mais on peut louer une voiture 
avec chauffeur, à un prix honnête, et l'on peut Loujours s'y trainer 
avec une caravane locale 


JHnéraire 2: Ave cet itinéraire, les Investgateurs prennent une 
Voiture de location ou une caravane de Jérusalem à Amman. Puis ls 
Vont d'Amman à Médina par le train, sur La voie ferrée du Grand 
Pèlerinage, voyageant avec de pieux musulmans. De Medina, on 
prend une voiture ou une caravane jusqu'à Jidda, d'où un bateau se 
rend à Al-Hudaya, Enfin, le voyage se termine en voiture jusqu'à 
San'a. De Jérusalem à Amman, la route traverse une région 
d'occupation britannique fréquemment empruntée par des. Euro- 
péens. Le train du Grand Pèlerinage se rend régulièrement à Médina, 
mais a le désavantage de traverser Le territoire bédouin où il est 
possible que les voies soient coupées ou que des attaques soient 
menées contre le train. A Média, il faudra faire très attention de ne 
pas froisser les susceptiblités musulmanes. Bien que les. non- 
musulmans soient autorisés dans les faubourgs de là cité, is ne 
peuvent pénétrer à l'intérieur des énceintes de la du 
prophète Mohamet, L'iinéraire de Médina à Jidda est constitué 
d'une route commerciale bien fréquentée, mais sujette aux dangereu- 
ses attaques des brigands. De Jia à San'a l'itinéraire est identique à 
celui du circuit 1 

Le Gardien peut simplement permetire aux Investigateurs d'arriver 
sains et sauts à ana, le voyage prenant de deux à quatre semaines. Si 
est l'option choisie, le Gardien devra. ignorer les 
suivants et se rendre directement à a liste des “événements spéciaux" 
donnée plus loin. Les gardiens désirant prolonger le plaisir du 
scénario et apporter aux Investigateurs un peu plus d'émotions 
peuvent détailler le voyage en utilisant les tableaux et les descriptions 
cijointes. La première chose à faire pour les Investigäteurs est de 
choisir l'itinéraire qu'is désieront suivre, Le Gardien ne devra 
donner aux joueurs que les informations révélées ci-dessus sur les 
deux itinéraires, Des renseignements spécifiques els prix, lemps 
exact de voyage, etc. ne peuvent être obtenus que lorsque les 
Investipateurs arriveront à la prochaine étape de leur voyage. Ainsi, 
Le prix pratiqué pour louer une voiture de Médina à Jidda est inconnu 
à Amman où à Jérusalem 
Les tableaux suivants donnent un aperçu de lu durée du voyage, des 
dépenses, el des événements pouvant survenir au cours de ce voyage 


TABLEAU DES EVENEMENTS 
échelle de temps en jours) 
Hméraire 1 
Etape du Voyage Transport Dai Durée Chancede  Brigmdsou  Privens 
panne Pirates 
Jerusslem/Agubs voiture 1D4 13 10% 10% 10 Sijour 
caravane 1D6-1 ID4+6 aucune 20% 1 Sioux pers. 
Agabalidés bateau 1D4 1D+1 1% 10% 25 Spers 
Jidda/ 
AlHudayda bateau IDé 1D3 2% 2% 15 Sipers 
AlHudayada/ 
Sara voiture 1D&1 1 n% 10% 78 Sfjour 
arvane iDé ID+3 aucune 21% 128 Spers/jour 
Jnéraire 2 
ape du Voyage Transport Délai Durée Chancede  Brigandsou  Privens 
panne Pirates 
Jérusalem 
Amman voiture 1Dx1 1 10% aucun 
anne iD3 13 aucune aucun 
Amman/Medina train iD3 1D3+1 20% 2% 28 Sipers jour 
Medina/Jidda voiture 1D$ 12 10% 10 % 75 Sour 
caravane iDé 1Dé+8 aucune 10% 135 Sipers/jour 
Jidda/ AlHudayada' 
AlHudayda  Ldentique à l'inéraire 1 San Idehtique à l'itinéraire 1 


des Tableaux 

MOYENS DE TRANSPORT : Se référer aux moyens de transports 
usés 

« Voiture » regroupe es voitures motorisées, qui peuvent transporter 
quatre personnes ainsi que leurs bagages, e Les grands bus ou les 
camions qui transportent huit personnes et leurs bagages, Le prix des 
camions est de moitié supérieur à celui des voitures. L'un des 
passagers doit être Le conducteur et les véhicules ne peuvent être 
loués sans chauffeurs. Ainsi, une voiture transporte seulement rois 
Investigateurs et un camion seulement sept 

« Caravane » sigoiie que vous vous êtes payés une promenade à 
chameau et une place dans une caravane, au sein d'un bon nombre 
d'autochiones. Ce type de transport est lent, sale, épuisant, mais bon 
marché. 

« Bateau » : ke voyage s'eflectue dans des embarcations qui ne 
pourront jamais acquérir Le tire de « lignes deluxe », Les Européens 
se voient attribuer une couchetie personnelle beaucoup plus chète, 
tandis que les gens de Ia région voyagent sur le pont. 

« Train »: à nouveau, Européens et autochtones sont séparés 
De nombreux natifs de là région voyagent sur le toit du train 

DELAI : Ceci donnera aux Investigaieurs, le nombre de jours 
qu'ils devront passer dans a région à attendre, avant que Le moyen de 
Aranspont désiré ne puisse partir, La durée est établie en jetant le dé 
requis, En payant le double, les Investigateurs pourront persuader le 
propriétaire d'une voiture de partie un jour plus tôt. 

DUREE DU VOYAGE: IL sagi du nombre de jours 
nécessaires pour atteindre là destination voulue, ceci ne Lenant pas 
compte des pannes. 

CHANCE DE PANNE : Il agit du pourcentage de chance 
d'avoir un ennui mécanique au cours du voyage. Si une panne 
survient, un train ou un bateau sera immoblisé et prendra un retard 
4'1D3 jours. Une voiture doit être réparée en lisant La compétence 
« Réparation Mécanique ». Même si le jet est réuss La voiture ne 
epartra pas avant un jour, Chaque jet raté retardera la voiture d'un 
jour de lus. Le conducteur de Là voiture est considéré comme ayant 


pe 


1D6 x 10 5e de « Réparation Mécanique». Sin 9-0 est ir rs de 
la tentative de réparation de la voiture en panne, elle sera 
sérieusement endommagée et ne pourra être répurée sans pièces de 
rechange trouvées à la ville a plus proche. Les personnages en panne 
devront alrs passer 1DÉ jours à retourner à leur poit de départ. ct 
Là, se procurer sait une autre voiture. soit prendre une caravane. Ses 
Investiateurs sont obligés de rentrer à pied, un second jet est 
effectué pour a venue d'éventuels briganés : leur chance d'apparition 
est doublée. 


BRIGANDS OÙ PIRATES : 1 s'agit du pourcentage de chance 
qu'auront les voyageurs d'être attaqués par des bédouins, sis sont 
sur terre, ou par des pirates s'ils sont en mer. y a quatre résultats 
possibles 


En voire : sis voyageurs sont en voiture is peuvent enter de 
für, Dans ce cas, le conducteur (si cest un natif de Ia région, on 
considère qu'il a LD + 2 x 10 % en canduite automobile) doi tenter 
un jetsous « Conduire une Automobile ». S'il est réussi. les bédouins 
sont semés. S'il est raté, la voiture a une panne (crevaison. 
renversement du véhicule... sur la route accidentée et Les Investiga- 
Leurs sont rattrapés, I y aura 2D6 bédouns gai atagueroat. Si les 
Investigateurs Le désirent ils peuvent louer Les services d'un garde de 
la région, pour les accompagner. (Naturellement, ce gare prendra 
dans La voiture une place de plus, pour laguelle les Investigateurs 
devront payer au tarif de 1D$jour pour des gardes normaux, et 
ZS$ijour pour des gardes entranés). 


Gande Typique 
PIVIE : 13 DEX 


Garde Entrainé 
PVIE : 15 DEX 


11 Vieux fusil: 30 %, 2D6 points de dégis. 


13 vieux fusil : 60 %, 2D6 points de dégâts. 


En caravanes : En ce cas, les bédouins seroat enclins à attaques 
Le campement de la caravane, juste avant l'aube. I y aura 2D6 gardes 
pour la caravane (ef. gardes normaux) et 1D6 x 10 voyageurs parmi 
lesquels quelques-uns peuvent être armés. Si les bédouins sont en 
minorité, À plus de 1 contre 2 pour la caravane, is tireront seulement 
quelques coups de fusil et prendront Ia fuite, Autrement ils 
attagueront avec achsrnement. Les voyageurs, excepté les gardes 
armés et les Investigateurs, passeront la plupart de leur temps à 
aller, courir, et essayer de S'enfuir à dos de chameau. Les bandits 
treront de préférence sur les gardes plutôt que sur les Européens, 
espérant entrer une rançon substantielle en échange de leu liberté. 
Ils tueront les adversaires européens seulement s'ils sont dans 
F'obligaton de le faire 


En rai : Si es bandits attaquent un train, l'assaut sera du type 
« Indiens et Cow-Boys » (ou, devrions-nous dire « Bédouins et 
Anglais). Les bédouins monteront les chevaux et des chameaux et 
chevaucheront le long du train en essayant de sauter à bord. ls 

couper les voies en avant du train, le forçant à s'arrêter (il y a 
40 % de chance qu'ils le fassent). Le but des bandits st de vole tout 
objet de valeur se trouvant à l'intérieur du train et peut-êe de filer 
avec quelques fmmes (ivestigarices, prenez garde !). Ils ne 
traineront probablement pas suffisamment longtemps pour voler 
n'importe quoi, mais uniquement es objets d'une valeur évidente. 
Ainsi, montres, coffrets, où sacs à main seront pas, mais les 
portefeuilles dissimulés me pourront l'être. 1} ÿ aura 2D4 x 10 
bédouins à l'attaque du train. Sur le trim, il y aura ID x 10 soldats 
du pays, 1D6 soldats britanniques maniant une mitrailleuse sur l'une 
des voitures. 1 y aura également 1D6 x 10 passagers mais is ne 
combattront pas. Plutôt que de régler une telle bataille. faites 
simplement Le total des forces em présence. Si les Bédouins ne 
l'emportent pas en nombre sur ls forces du rain par plas de deux 
contre un (chaque sokat britannique valant cinq hommes). les 


édouins seront mis en déroute, à moins que les projets du Gardien 
re soient différents, Si le nombre des édouins est de plus de deux 
Jos supérieur au nombre des défenseurs à bord du rain, s'ensuivra 
alors une chaude bataille que les bédouins pourraient bien gagner. 
Les Investigateurs peuvent désirer participer a combat plutôt que de 
S'accroupir derrière leur siège pour rester saufs. Si un Investigateur sc 
at, il devra faire un jet de Chance chaque round de combat, S'il rate 
son jet de Chance durant ce round, un bédouin lui tirera dessus, le 
blesank ou le tuant peut-être, l peut tirer chaque round s'il désire 
La lutte era rage pendant 2D6 rounds de combat actif avant que l'un 
des deux côtés me soit victorieux. Si les bédouins gagnent, is 
monteront à bord du train, voleront toutes choses en vue et 
eemporteront Les femmes se cachant dans Les toilettes ou à l'intérieur 
es males et qui auront raté leur jet de compétence de Camouflage 
Sites bédouins perdent is s* Le burn etes passager du 
rain pousseront des hourras du fond du cœur 

Quelle que soit l'attaque, en voiture, en train ou en caravane ke 
type d'attaquant sera le mème : des pillards. À peu près 60 % des 
voleurs devra être médiocre, comme donné ci-dessous. À peu près 
30 % devra faire partie des vétérans, et pas plus de 10 % ne devra 
avoir qualité de chef, Toutefois, même la plus petite bande aura un 
chef. 


Bandit Bédouin Médiocre 
PVIE : 1 DEX : 10 Vieux fusil: 25 % 266 points de déghts Dague 
35% ID4 + 2 points de dégâts 


Bandit Bédouin Vétéran 
PIVIE : 13 DEX : 12 Vieux fusil: 50 % 26 pots de dégits 
Dague : 70 % ID4 + 2 + 1D4 points de dégts 


Chef Bandit Bédouin 
PIVIE : 1$ DEX : 1 Vieux fusil : 75 % 2D6 + 3 points de dégâts 
Dague : 95 % ID6 4 + 2 + 1D4 points de dégâts 


En bateau + S'ils sont sur un bateau, le grand vire des 
Anvestigateurs sera assaili pat 1D3 + 1 plus petits navires, avec 1D3 
2 1 X 10 pirates (20 à 40) par embareation. Si un score de 1 à est 
obtenu, aucun des vaisseaux pirates n'aura de canon. Sun score de 
à 8 es: beau, un des bateaux aura un canon, Ét si un score de 9 à 10 
est obtena, deux des vaisseaux pirates auront un canon, Le navire des 
Investigateurs possédera un canon, 3D6 soldats du pays, 1D4 marins 
britanniques, plus 1D6 x 10 passagers, pour La plupart sans armes, 
Du bruit en perspective, n'est-e-pas ? Le Gardien peut décider que 
les pires sont juste repoussés, ou alors que Le navire. des 
Invesigateurs est capturé. Les pirates ont une chance de 10 % de 
faire mouche avec leur canon (ls en ont un), et le navire des 
Imvestgteurs à À %. de chance de toucher avec son canon. Les 
canons font feu à chaque round. Les pirates ont sx rounds avant 
d'être suffisamment proches pour aborder le bateau. Si la moitié ou 
plus de leurs vaisseaux est touchée par Le canon avant l'abordage. les 
pirates interromprot l'assaut et fuiront à toute voile en écopant 
Arénétiquement. Autrement, is ateindront le navire, l'abordetont et 
Le prendront. Il ÿ a tant de pirates et si peu de défenseurs que l'issue 
ne fait guère de doute si es pillards peuvent aborder. Si les pirates 
parviennent à toucher le bateau des Investigateurs alors qu'ils 
s'approche, la coque sera trouée et le navire commencera à 
sombrer Que les prates soient ou non repoussés avant l'abordage, le 
ateau sera emglouti en 1DIQ eures, Si les pirates abordent. is 
emponeront séalement Les capüves habillées richement et ceci de 
façon évidente, sion ik se comporieron: comme les pleurs de train 
décrits dessus. Îl y a suffisamment de canots de sauvetages à bord 
bateau que pour à peu près A % passager el un combal aura sans 


—H4— 


doute lieu pour s'assurer une place. Les Investigateurs seront 
probablement les seuls Européens à bord, mis à part les marins qui 
tenteront de les aider à trouver un bateau. Si les marins ont été tués 
au cœurs du combat où débordés alors qu'ils tetaient de tenir à 
distance les natifs essayant de s'emparer du canot des Investigateurs, 
alors un ou trois Investigateurs pourra tenter de gagner La rive à là 
nage. Cela nécssitera LD jet de» Nager » réussi, avec une chance 
de se faire prendre par les pirates égale aux jets tentés. 

Capture, Si un Investigateur est capturé, soit par les brigands, 
soit par les pirates, il sera rançonné aux tarifs suvants : les jeunes 
hommes en dessous de La barre des 0 ans, au prix de LCS par point de 
FOR et de TAI, les jeunes femmes en-dessous de 30 ans, 100$ par 
point d'APP, les femmes au dessus de 3 ans, 56 par point d'APP, 
Les hommes de 0 à 50 ans, LUS, es hommes au-dessus de SD ans, 
sus, 

Des marchandages réussis avec les représentants des 
peuvent réduire ces prix de 0 %. Les représentants des bri 
Une compétence de 80 % en « Marchandage ». Les personnages 
riches de façon évidente (vêtement fin, possédant quantité d'argent et 
de bijoux — qui ne seront pas rendu — sur eux) seront rançonnés à au 
moins 5000 $. Les prêtres de n'importe quelle religion seront libérés 
sans rançon, La procédure de rançon prendra 3D6 jours pour être 
menée à bien. Les brigands traiteront les captifs sans violence inutile 
étant donné que leur seul but est de recevoir l'argent. Lis peuvent 
méme sympathiser avec leurs prisonniers bien que ceci n'influera pas 
sur Le prix de a rançon. Les affaire sont les affaires. Les femmes ne 
seront ps agressée sexuellement puisque ceci abuisseait le prix de La 
rançon dans l'esprit bédouin. Si la rançon n'est pas perçue dans les 
Lrente jours, tous les prisonniers seront vendus en tant qu'esclaves à 
dires tribus le Jeunes femme eat ondes come cc 

es 

Si les Investigateurs sout capturés tous à la fois (ce qui est 

envisageable si, par exemple, ils ont été attaqués alors qu'ils étaient 
en voiture), alors un prix de rançon sera déterminé et un ou deux 
prisonniers seront libres de partir et de collecter l'argent afin 
d'acheter la liberté de tous. I est possible que des Investigateurs bien 
informés puissent tenter de Jouer les services d'une ribu équivalente 
de bédouins. amiaaux. pour attaquer les escrocs. et libérer les 
prisonniers, Ces bédouins seront de la même qualité que Les bandits 
bédouins décrits ci-dessus et coûteront 20 $ pour un combattant 
médiocre, 50 $ pour un vétéran et 100 $ pour un chef expérimenté. 
On peut dire ques‘ ÿ à au moins 1a moitié de La totalité des pilards 
en bédouins achetés qui attaquent, la victoire sera assurée et is 
libéreront les prisonniers. 
PRIX EN $ : Ceci indique le pri des moyens de transport indiqués. 
Les prix sont donnés en S US. mais se réfèrent seulement à a 
monnaie or ou argent, Si du papier monnaie est utilisé, il devra être 
“changé contre de la monnaie de La région en 0e ou en argent avec une 
perte de 10 à 20 % en valeur, ceci dépendant de la compétence en 
« Marchandage » de l'investgateur. Excepté pour ce qui st du train 
ou dé la voiture de Jérusalem à Ariman, los es prix seront majorés 
‘ou minorés de 20 % selon les compétences en Baratin, Eloquence, 
INT ou autres qualités que le Gardien jugera adaptées au marchan 
duge. 


Evénements spéciaux 


En plus des événements dessus. le Gardien pourra introduire 
quelques-uns des événements spéciaux suivants, à sa convenance où st 
l'opportunité s'en présente. pour les Investigateurs. 

Vol : Un voleur tenters probablement de voler les Investigs- 
teurs, spécialement sis assent es objets de valeur sans garde dans 
‘me pièce ouverte. Chaque fois que ceci arrivera, i y aura 20 % de 
chance que ces objets soient vos. Chaque fois qu'un cbjet de valeur 
sera Hissé sans garde dans uné pièce femée, y a 10 % de chance 
qu'il soit volé. 


Pickpocker : Un. pickpocket peut agir chaque fois que li 
Investigateurs se trouvent au mubeu d'une foule. La 
pickpoket sera égale à 1D8 x 2 x 10% Hoene 
compétence, l'Investigsteur visé pourra essayer de senti a tetative 
en _réussissant un jet pour «Trouver Objets cachés » où 
* Féipalel » lon 4 ph haute compétence. 

semaine de voyage, lous les Investigateurs 
Perros faire un jet sous $ X CON sur 1D106. Si le jet rate, la victime 
attrapera une made bénigne. Ceci bassera toutes ses caracté 
ques (mises part Ja TAI, l'EDU et La SA N) de tros points jusqu'à La 
guérison, Réduisez aussi ses points de vie (vue La perte de CON), ses 
jets de Chance et d'idée, ses points de Chaque jour de 
mali, ictine peut tenter un et sous sa CON x LS ét € 
malade est guéri. Si le jet initial de 5 x CON est raté en faisant 96-00, 
alors l'individu tombe gravement malade et est incapable de voyager 
Al peut tenter un jet sous sa CON X 1 toutes es semaines et La réussite 
indique qu'il st guéri. S'il doit voyager ou accomplir late autre 
activité que celle de rester au it, it prendra 1D3 points de dégâts 
chaque jour. Des soins médicaux. incluant Les jets de compétence 
« Traiter les Maladies », « Diagnostiquer les Maladies » et 
« Pharmacie » doubleront les chances de guérison. 


Major Wiltred Cuttingham 


Quand les Investiateurs arriveront à Jidda, ils rencontreront le 
Major Wired Cutingham, le vice-consul de Sa Royale Majesté à 
Jidda. 1 est grand, blond avec une grande moustache et aristocrate 
Jusqu'au bout des omgles. Sa pasion majeure est la chase. 
Cest un bomme d'extérieur et un grand chasseur, Quand il 
entendra parler de l'expédition projetée ns Yémen, il désirera 
vivement participer pour quelques chasses ainsi que pour une 
expédition possible dans la région désertique. Comme toutes les 
vieilles tte ic, a entendu parer de a Cité Sans Nomn et serait fier 
de participer à l'expédition la découvrant. Sa compagnie sera utile 
aux Investigateurs, non seulement de par ses compétences adéquates, 
mais aussi parce qu'il peut couper court aux paperasseries € aux 
Aracasseries administratives en vertu de sa position de Vice-consul. 


Major Wired Cuttingham, rice-consul de Jidde. 


FOR 16 CON 15 TA 15 INT 13 POU 14 
DEX 15 APP 12 EDU 14 SAN 75 Pie 15 


COMPÉTENCES : Camoutage : 40%. grimper : 75 %, conduire une 
automobile : 75%. oremiers soins : 75 %, géologie. réparations 
mécaniques - 40 %, équitation - 75%, dérecter les objets cachés : 75 %, 
Pistage : 75 %. traïer les poisons : 30 %, 200loge : 50 % 
LANGUES : Arabe : 50 %, anglais : 100 % 


ARMES : Fusi Enfid : 0 % 208 + 3 points de déglts, revolver Mebley 
38 mm : 90 % 1010 points de Gégis. épée (sabre léger de cavalerie) 
75% 1D8 + 1 + 1D4 points de dégâts 


Partie 5 : Yémen 

Se rendre au Yemen au début du XX' siècle équivaut à rentrer au 
Moyen Age. La ville de San'a est située dans les hautes montagnes au 
milieu d'une végétahon luvuriante. Ces montagnes reçoivent pus de 
précipitation que n'importe quelle autre parie d'Arabie. La ve es 
stourée de hautes murailles, toutes les constructions ont pluseurs 
étages ex sont passées à la chaux ou décorées de couleurs vives. Les 


= 


ardent d'un ci méfiant 
européen. Malgré leurs 
Baksheesh) sera apprécié et 
s plus réticens. Comme les 

ont 


gens (bien que non ouvertement hostiles) « a 
out étranger, et particulièrement un Fa 
réticences, un don en espèces 
déliers les langues de tous, Y 
Yémenites pensent que tous les Européens sont riches. is tent 


de pratiquer des prix exhorbitants pour n'importe quoi. 


Les Investigateurs sont venus à Sar'a très probablement pour 
chercher Shaykh Abdurmhman ibn Muharamad. [ls ne peuvent être 
certains de savoir S'il est où non digne de confiance, ra ï 
avoir l'idée (peut-étre inculquée par ls allsions du Garden) que La 
cé du mystère repose en Shaykh Abdurrahman. Îl est bien connu des 
officiels de a ville et avec um petit baksheesh les Investiateurs 
apprendront qu'on peut toujours ke trouver en train d'enseigner dans 
Ia principale mosquée de Ia ile. Si les Investgateurs posent 
questions à prapos de sa personnalité, on eur répondra qu'il est pi 
Den qu'il soit um savant un peu excentrique. 


Shaykh Abdurrahman Ibn Muhammad 


Quand les Investigateurs se rendroa: dans Ia mosquée de la ville 


pour entrer, il doivent retirer leurs chaussures), ils y verront un 
érudit barbu d'une cmguantaine d'années et de taille lancée. Ses 
cheveux, d'un noir corbeau, commencent tout juste à grisonner. est 
asis en tailleur, le dos contre un pilier, en train de faire La lecture 
d'une voix dynamique à un groupe de jeunes étudianss. Sbaykh 
Abdurrahman ibn Muhammad est, de l'avis de tous, le plus brillant 
érudit de San'a, et ne ui manque jamais un auditoire quand li à a 


mosquée 


Shaykh Abdurrahiman ne pare pas l'anglais. Les Investigateurs 
devront donc lui parler par l'intermédiaire de l'un des leurs qui 
espérons le, pare l'arabe. Si aucun d'eux ne le pare, alors ke Major 
Cuftingham pourra traduire, à moins que les services d'un interprète 
du coin ne soient loués. 


Shaykh Abdurrahman ibn Muhammad 

FOR 7 CON 8 TAI 13 INT 18 POU 
DEX 9 APP 15 EDU 17 SAN 75 PIVIE 
COMPETENCES . Astronome : 40 %, Mythe de Cihuhu - 2%. Disgnost 
quer les maladies : 50 %. Discuter 70 %, Histo : 80 %. Dccuïisme 
80 %, Eoquence : 90 %, Psychologie : 50 %. Trier les malades : 60 %. 
LANGUES : Arabe : 100 % 

SORTS : Signe des Très Anciens, invoquer les Vampires de Feu, contrer 
les Vampires de Feu, contacter Tsahoggua 


16 


Si les Investigateurs racontent à Shaykh Abdurrahman. leur 
Histoire, il sera bouleversé et atristé par l'annonce de la mort du 
rabbin "Éleazar, puis il convèrsere avec les Invesigateurs. en 
renvoyant sa lasse 

Son ui pare du mot hébreu C.D.W.L.H. il le reconnaitra 
immédiatement comme étant le parallèle d'un mot arabe, et dira 
« Ces lets en. hébreu. signifient cible nom 
d'horreur, Khadh ! 


en arabe 


Notes au Gardien : si les Inv 
C.D.W.LH, esl'orthogr 
l'idée maintenant. 


«Le nom Khadhula à dé gar Al Lui Même au 
prophète Mohamed. puissent les prières et La paix d'Allah être sur lu 
dans Le Saint Coran, le meilleur de ous Les livres. quand 1 a déclaré 


« Pour l'humanité, Satan est Khaëhaiu » (Coran 2522 
mes amis, la plupart des commentateur 
« Khadhulu » comme un adjectif sigaifiant 


Ma 


tenant 
le mot 
Ainsi, le 


le prophète 


verset signifirai : « Satan este prophète de l'humanité », Mais est 
chair, de par mes études des arcanes et de la science oubliée des 
Arabes des Jours d'Ignorance, avant la venue du Béni Prophète, que 
Khadbulu n'est pus un adjectif, mais le nom propre de l'un des 
démons obscènes adorés par des paies dépravés avant a révélation 
de la Vraie Lumière par Allah le Très Haut et Tout Puissant, Votre 
vision a quelque chose à voir avec le diabolique Khadhulu qui, selon 
les légendes, n'a pas été éliminé mais repose endormi pour être 
détruit sans doute par Allah le Miséricordieux au Dernier Jour du 
Jugement 


Si on lui parle de Ia vision de la Cité Sans Nom, Shaykh 
Abéuraiman dir : « Les lévendes de a Cité Sans Nort peuvent être 
ignorées des juifs, mais son soir est bien connue chez les Arabes. 
Élle est nommée « Lram » (ou Îrem) dhat al Imad, ce qui signifie 
« Iran des piliers ». Les légendes racontent que la ubu d'Ad, une 
ancienne race maintenant éteinte d'hommes puissants qui vivaient en 
des temps oubliés, quand les Djinns (génies) gouvetnaient encore 
cette terre, et qui sous a direction de leur souverain Shaddad, fi de 
Ad, tenta de construire une magnifique cité à l'image des splendeurs 
u Paradis. Des Dinns furent appelés pour les aider, par la force des 
pouvais sorciers de Shaddad qui les envoya collecter de l'or et des 
bijoux, des pierres précieuses et du marbre de loutes couleurs avec 
Jesquels il construsit une magnifique cité, dont la pareille n'a jamais 
té depuis élevée par des mains humaines. Mais Allah l'Omniscient 
voyant l'orgueil et l'iniquité de Shaddad, envoya une tempête de 
sable, ne ressemblant à aucune autre avant ou après. qui ensevelt La 
té. Si grande était cette tempête de sable, que ses restes forment 
aujourd'hui le Rub al-Khah, la région désertique où Allah a décrété 
qu'aucune végétation ne pousserat et qu'aucune € 

pourri! y survivre 


ature vivante ne 
Cest ma conviction que cette vision est un 


avertissement : quelque chose d'horible se produit dans Ia cité 
ensevlie d'ram des Pliers et nous devons trouver cette cité perdue 
et empêcher sa malédiction de s'étendre. 


UNote au Gardien : le nom de Shaddad est relatif à ‘shudde M'el qui 
était anciennement rataché aux mystérieux créateurs de la Cité Sans 
Nom dont la légende à été préservée par les arabes dans le récit 
ci-dessus) 


Si les Investigateurs décident de chercher lram des Piliers et 
demandent à Shaykh Abdurrahman comment s'y rendre, il 
répondra : « Dans le Mu'am al Buldun (ensemble de pays) du 
géographe médiéval Yaqut, et dans le Muruÿ al-Dhabab (champs 
d'or) de Ma'uda, où l'histoire d'Iram des Piliers est contée, on trouve 
également la légende d'un bédouin yemenese nommé Abdullah en 
Kilaba qui vivait il y à 1 200 ans. C'était un natif de San'a qui perdit 
une fois deux chameaux. 1 es traqua dans le Rubral-Khai et arriva 
en fn de compte sur es ruines dela vaste cité pratiquement ensevele 
dans es sables. Abdullah explora La cité et revint avec une bourse 
pleine de perles qu'il apporta au Cafe Mu'awiys à Damas et auquel il 
faconta son histoire. Toutefois, quand le Cali toucha les peres, 
elles tombèrent en poussière. Dans d'autres lives, y. compris 
l'ineffable Kitab al-Azif, le livre des hurlements, j'ai lu la véritable 
histoire d'Abdullah ibn kilaba. [1 suivit ses chameaux perdus dans la 
région désertique et y trouva ram des Piliers, masi resta Là pendant 
de nombreuses années, et, accablé par des visions infinies du mal 
ultime, il devint fou. Des démons tuteurs lui enseignèrent des 
écritures innomables et oubliées, et il resta à apprendre les secrets 
balsphématoires des démons cachés d'iram des Piliers. Il en 
retranscrivit quelques uns dans son Kb alAzif. Quand retourna à 
la civilisation, il changes son nom en Abd Al-Azrad {Notes au 
Gardien : est l'homme connu sou Le nom de Abdul Alhazred dans la 
civilisation occidemtle) l'adorateur du Grand Dévoreur et devint 
insensé. Il commença à être connu comme un poète d'un grand, mais 
maléfique génie, Sa poésie préchai les pouvoirs des entités qu'il avait 
echunt dam de Files et poné à œavers le monde. 

cerain que quelque chose dans les sables vierges du Rub al-Khai 
demande à être élucidé. Ayez confiance en la miséricorde d'Allah qui 
mous guidera jusqu'à Lram des Piliers.» 


Notes au Gardien : toutes Les Légendes données ci-dessus, excepté 
la corrélation entre Abdullah ibn Kalbi et Abd Al Azred, sont trouvées 
dans les légendes e des mamuseris de l'arabe moyennägeux. La base 
du Mythe de Chu se mouve ic en des temps reculés, quand les 
Chthoniens opéraient à la surface du monde et que les mignons de 
Shudde M'ell construisaïent ou avaient construit une cité dans ce qui st 
maintenant le Rbu al-Khaf, alors une région huxuriente et fete. Les 
activités des habits de cete cité causèren sa destruction finale, 
peut-être des « mains » de Shudde Mel, se alé et ses mignons, 
laissant a région entière comme l'endro le plus stérile sur Terre. La 
raison de cette destruction ne sera probablement jamais connue, mais 
peut être que les habitanss semi humains de La cité luteront contre les 
chihoniens ou d'aures entités pussames. exe encore les ruines de 
la cué et elles contiennent des horreurs supplèmenaires décrites plus 
bas. 


Les Investigateurs vont vraisemblablement tenter de découvrir 
l'emplacement d'ram des Piliers. Non seulement, il s'y trouve de 
toute évidence quelque grand démon en train de croire tel un cancer 
menaçant qui pourrait détruire le monde, mais l'annonce de sa 
découverte serait aussi un grand événement archéologique. Ainsi, 
même si un dixième des légences relatives aux richesses d'Iram sont 
vraies, chacun des participants au voyage reviendra nant. 


Umar ibn Hassan ai-Kiiabi 


Dans le but d'explorer le Rub al-Khal, les Investipateurs auront 
besoin de louer ls services d'un guide entrainé. Il seront informés 
uniformément que le mesllur guide pour un voyage dans cette région 
st Umar ibn Hassan al-Kilabi. C'est un voyou coriace, il st mince, 
de teint sombre et son visage est dur et basané. I a à peu près 


S'il est contacté, il sera d'accord pour s'occuper des Investiga- 
Leu tra Ge qu PEER ON RÉ. 
Le pt me de 23008 en où Ch où mous 2% pau Le 
marchandage) pour un mois de service au cours duquel i fournira 
autant de chameaux qu'il est nécessaire plus l'équipement (ce qui 


la nourriture pour quatre semaines, des lots de poches À eaux et tout 
l'épipement de voue nécsair. 1.06 pas d'armes, c'est 
les Invstigateurs qu s'en occuperont, Deux des chameliers ont de 
vieux comme celui d'Umar (bien qu'ils n'aient 
10% de compétence) et tous Les ame ont a des 
épées ave lesquels ls ont respectivement 3 et 20 % d'efficacité. Les 
vegetal de armes pou Una te chamles 
s'il le désirent. Les armes de qualité européennes cotent quatre 
ur prix européen (or lv deg de l'Apple Cl. VA 
caravane sera prète à partir en cing jours. 


Docteur KarL. Von Kisppenburg 
De retour au seul hôtel de a ile, les Investigateurs rencontrent le 


docteur Karl von Klappemburg qui, en manque de compagnie 
européenne Les inter À a be 
Docteur Karl von Klappenburg 

FOR 19 CON 9 TA 14 INT 17 POU 10 
DEX 12 APP 1 EDU 18 SAN 60 PME 2 


(COMPETENCES : Astronomie : 90 %, Archéologie : 70. %, Histoire : 70 %. 
LANGUES : Ang : 70%, Françals: 70 %, Alamand : 100 %, Arabe 


Alors que es Investigateur dinent avec lui, raconte l'histoire 
suivante. 

« En mon pays natal, j'ai pendant de nombreuses 
années étudié l'histoire de l'astronomie ancienne. J'ai lu 1ous les 
textes disponibles des anciens et j'ai été largement capable d'agencer 
ce qu'ils pensaient des cieux, C'est alors, il y # un certain nombre 
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d'années, qu'un de mes collègues m'ensoya un mot m'annonçant 
qu'une inscription tout à fat formidable, probablement une carte du 
cie avait té découverte au Yemen. Je me suis rendu ici, cherchant à 
voir et à déchiffrer cette soi-disant carte du cel J'ai parcouru tout le 
sud de l'Arabie, découvrant des sites magnifiques, mais pas celui que 
je cherchais. Toutefois, y a de cela quelques semaine, 'ai trouvé le 
Sie exact de cette ruime merveilleuse. Je me prépare maintenant à un 
voyage H-bas pour recmpier et étudier cetie grande inscript 

Le docteur est un ype sympathique er il aéera les Investigateurs 
au maximum de ses passibltés pour tout ce qui touche à San'a. la 
entendu que les Invesigateurs projeaient de faire un voyage en 
Caravane dans I région du Rub al-Khaï, qui est l'endroit où veut se 
rendre, I suggérere de joindre leurs forces à la fois pour baisser les 
prix de location de a caravane et pour leur défense. Hlofiria de payer 
1 500 $ or pour le prix de l'expédition 
Note au Gardien : « inserpion » recherchée par Karl von Klappen- 
burg est en réalité une carte du cie faite par d'anciens adorateurs de 
Chulhu, On y rouve La clé pour découvrir le site exact dela Cisé Sans 
Nom. Le Gardien devra tenter de convaincre les Investigueurs de 
«prendre Le Docteur avec eux, se services pourraient être d'un grand 
secours une fois la care du cel découverte 

En cing jours, l'expédition sera prête à se diriger vers le Rab 
al-Khal à la recherche de la Cité Sans Nom. Le Gardien devra 
demander aux joueurs de faire une le exacte de ce qu'ils veulent 
emporter et toutes ces choses seront fournies par Umar. L'équipement 
spécial de rype européen te, sextani, dynamüe, ex. coûte ing fois les 


War Maryama 


TS Se Mushayni 
Mustaynigs 


Aden 


prix américainsleuropéens. Une fois en route, si un are n'est pas sur 
La liste, les Investgateurs ne l'auront pas. 


Parti 6: Le Rub ai-Khali (Région Désertique) 


Le Rub al-Khal est une vaste étendue désertique de. forme 
rectangulaire dans la parie la plus basse de la péninsule arabique. 
mesure à peu près SOÛ kim d'est en ouest et 40 km du nord au sud. 
Cest probablement l'endroit le plus stérile et le moins habité de tout 
le globe, encepté les calottes glacaires, et ceci pour de bonnes 
raisons. La température moyenne ic, de mai à septembre, est 
supérieure à 44 °C. La saison des pluies se situe en Février, mars et 
avr, il ÿ a alors à peu près 50 % de chance pour qu'un jour dans le 
mois, 1 tombe avec violence moins de 100 mm d'eau. Le reste de 
l'année, il n'y a pas de pluie du tou:. Le Gardien devra déterminer à 
quelle période de l'année les Investigateurs sy rendront (soit au 
Hasard, soit à l'aide d'un calendrier de jeu, i cette aventure fat suite 
A la « Dague de Thoth »). Umar demandera 0 % d'argent en plus si 
Les Investigateurs veulent partir durant a période de ma à septembre 
inclus). À l'intérieur du Rub al-Khah, 1 ny à pas d'eau, excepté 
quelques trous d'eau le long de son pourtour. 


Abe Bagun 


L’ITINERAIRE VERS IRAM 


AI Mukallà 


Le voyage dans le désert est un art peu compris des occidentaux 
La clé de réussite du voyage est le chameau. Des chameaux forts 
peuvent faire de 40 à 56 km par jour durant un bon nombre de 
semaines, ben que pendant quelques jours is puissent parcourir 
80 km pa jour. As rveserle Rabah en argeur pendre 
ing à dix jours, et en longueur de dix à vingt jours. Un chameau à 
besoin de 40 à 80 litres d'eau par jour, tout dépend de sa charge et de 
La température. Néanmoins, si an chamees est bien abreuvé, peut 
Lenir quatre jours sans eau du tout (après quoi, il devra se reposer un 
Jour et boire plus de cent litres d'eau). À partir du cinquième jour 
sans eau, des chameaux commeceront à mourir et au sixième jour ils 
seront tous morts. Chaque chameau peut porter à peu près 20 kg sur 
une longue distance. Un litre d'eau pèse à peu près un kilo, Un 
chameau peut donc porter Aires d'eau, assez pour rois ou quatre 
Jours, Ainsi, le seul moyen de traverser des déserts complètement 
aides est tout d'abord dc faire boire aux chameaux toute l'eau qu'ils 
peuvent avaler avant de partir, deuxièmement, d'avoir un chameau 
supplémentaire par chameau portant l'équipement ou un homme, 
afin d'emporer l'eau, La caravane peut pair quatre jours ave les 
chameaux à équipement qui boiront l'eau des chameaux à eau, qui 
eux n'en recevront pas. À la fin de cette période, les chameaux à eau 
mourront et les chameaux à équipement pourront continuer durant 
deux à quatre jours avant qu'ils ne meurent eux aussi de soif. Le 
maximum de temps que peut tenir un groupe sans autre eau que celle 
“mportée est donc de six à huit jours. Tenter d'en faire davantage 
augmentera géométriquement le nombre de chameaux nécessaires. À 
ci s'ajoute Le problème de la nourrture, cinq à dix Kilos de 
en mers A apaat don qe tenter 
voyage de plus de cinq ou six jours sans possibilité de s'approvision- 
Det en eu Ou en PO et Le On devine rapidement 
poutquéi les arabes eux même s'aventuraent rarement dans le Rub 
al-Khali et pourquoi il na pas été traversé par un européen avant 
1930. 


Itinéraire vers Iram 


Nord 


Pour commencer, les Investigateurs se rendront à la ville de 
Zamakb, le she de l'inscription du Dr von Klappenburg, et Umar 
repèrera le chemin à leur place. Les sites intéressants comprennent 
Les puits, es villages et les villes. Les puits sant généralement occupés 
par un clan de bédouins qu accueillera habituellement les explors- 
feurs avec joie, bien qu'ils n'aient ni eau, ni nourriture à partager. Les 
endroits décrits comme des villages, contiennent 100 à 500 personnes, 
€ sont pas entourés de murs et de l'eau est disponible librement, la 
nourriture en revanche sera très chère. Les villes ont de A0 à 
1.000 habitants et sont entourées d'un bas mur de ooue. Générale- 
ment, on ÿ rouve nourriture et eau, 

Les Investigateurs doivent tenter un jet sous S X CON pendant le 
voyage. S'l est raté, l'invesigateur tombera malade jusqu'à ce qu'il 
réusise un jet sous sa CON x L. Durant sa maladie, toutes ses 
caractéristiques exceptés EDU, SAN, et TA seront baissées de trois 

int. 
PP Se à Mari (rit) De Sans poupe ven La 
montagnes et descendra vers le côté est, désolé, à travers Le Wadi 
Raghwan, jusqu'à atteindre la pete ville à Mai. C'est ke site du 
célèbre ancien barrage de Ma'rib qui suppléait aux imgations durant 
la grande période des royaumes Sahéens en Arabie du Sud. Le 
barrage fut détruit au VI" siècle sv. LC. et n'a jamais été reconstruit 
depuis. La istance séparant San à Marrb st de 50 km ti faudra 
tros jours pour la parcourir. I y à 10 % de chance que l'expédition 
soit attaquée par 2D10 brigands. Si le brigands sont em inféiorté 
numérique par rapport au groupe, is seront peu enclins à attaquer 
bien que cela ne soi pas cerair), Les pleins d'eau et de nourriture 
sont disponibles à Ma'ib et tout au long éu trajet pour ÿ arriver. 
Marib à Wagr Maryarma (puit : Les Investigateus traverseront 


les bords extériears du Rub al-Khali. Le voyage prendra deux jours 
pour une distance de 110 km. 1 ya $ % de chance pour que 2D10 
‘bandits bédouins attaquent. A Wagr Maryama on peut faire le plein 
d'eau mais pas de nourriture. Au cours du voyage pour atteindre 
Wagr Maryama, on trouve un peu de nourriture, principalement des 
animaux du désert, mais rien de consistant. 

Wagr Maryama à Mushayniga (puit) : Ce sentier longe les côtés 
des grandes dunes du Rub al-Khah, mas l'on n'y pénètre pas encore 
directement. Le voyage dure deux jours pour 96 km. Aucun brigand 
ne rode dans cette révion., Au cours du voyage, un peu de nourriture 
et de fourrage pour des chameaux sont disponibles mais en petite 
quantité. 11 n'y a pas d'eau du tout, bien qu'une fois Mushayniqa 
atteinte on trouvera de l'eau (mais pas de nourriture). 

Mushayriga à Husn Al Abr Bagun (vil): La région est 
constituée de steppes désolées et non des dunes du Rub ai-Khali. 
Husa AÏ Abr Baqun est une petite ville regroupée autour d'un ancien: 
château qui est encore habité par l'émir local La ville accueillera bien 
Le visiteurs dans l'espoir de Jeur faire payer des sommes extravagan- 
tes pour le ravitaillement. Il est conseillé de se reposer un jour ici, et 
c'est ce qu'Umar dira aux Investigateurs. Le voyage dure trois jours 
pour 13 km de Mushayniga à cette vil. 1 se déroule dans une 
région complètement aride où i n'y a pas de bandits, pas plus que 
d'eau ou de nourriture. 

Husn AI Abr Baqun à Zamakh (Village) : L'iinéraire suit 
l'escarpement d'une montagne où une végétation rachitique croit 
foumissant aux chameaux du fourrage et on peut y trouver de la 
nourriture bien qu'il n'y ait pas d'esu. Le voyage vers Zamakh dure 
un jour pour 58 km. 11 ÿ à 10 % de chance pour que 2D10 brigands 
attaquent ke groupe. 

Zamakh est le site où se trouve la carte du ciel du Docteur von 
Klappenburg, une carte vil de plusieurs siècles, ll est gravée sur 
La paroi brupte de lescarpement Le Dr. Von Klappenbur désirera 
S'aréter ei pour au moins tros jours, afin d'étudier et de recopier ls 
carte du cel. La carte a des proportions gigantesques: d'.80 m de 
large, elle est détalée d'une manière complexe bien quelle soit 
tellement usée qu'il est difficile de la bre. 

Alors qu'elle sera étudiée, il deviendra évident que la carte, bien 
qu'exrémement ancienne, a Été gravée par quelqu'un doté d'une 
Connaissance ins précise de l'univers, Les étoiles sont toutes 
exactement marquées et sont surimposées à une carte précise de 
l'Arabie du Sud. En fit, un repère quadrle I care elle-même. Le 
nom des étoiles et des endroits cités sort écrits en hiéroglyphes 
d'Arabie du Sud avec lesquels Le Dr von Klappenburg est familier. 
Alors qu'il l'étudiera, remarquera que sur la carte existe une cité a 
rmiieu du Rub l-Khah, mais pour laquelle aucun nom n'est donné en 
hiéroglyphes. De plus, sur le quadrillage repère, des noms ont été 
‘ffacés à dessein, à coups de ciseaux, par quelqu'un. et ceci plutôt 
récemment d'après ce qu'on peut voir it que les. étoiles 
apparaissent en différentes parties des cieux au cours des différentes 
parties de l'année, sans connaître la saison exacte durant laquelle La 
Carte a été gravée, il est impossible de comparer les coordonnées 
fournies avec la latitude et la longitude mes de la Cité Sans 
Nom. Le Drvon Klappenbure murmure passionnément ces 
renseignements à tous ses camarades. 

Toute personne étudiant la carte peut tenter à Is fois un jet 
d'Idéc et un jet d'Astranomie. Si quelqu'un réussit, i réalisera que les 
coordonnées sur le bond de la carte correspondent aux cycles 
d'éclipses de lune et de soleil montrés sur le pourtour de la carte, et 
que la saison durant laquelle la carte à été dessinée (et désormais une 
idée de la localisation de la Cité Sans Nom peut être obtenue), peut 
être trouvée, en découvrant à quel moment de l'Histoire l'alignement 
correct des éclipses solaires et unaires indiqué sur la carte s'est 
réalisé. Quand le Dr von Klsppenburg s'en rendra compte (il est sûr 
de le faire si un Investigateur ne lui vole pas ls vederte), i sera en 
mesure de déterminer la position exacte de la Cité Sans Nom en 
termes modemes. Elle se situera appraximativement par 49° de 
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longitude et par 20° de latitude Nord. Après que tout ceci ait été 
découvert, l'investigateur à la plus haute compétence en Gématre. 
réahsera que la postion de la Cité Sans Nom sur La carte du ce se 
situe exactement Là où la ligne de coordonnée 26 du haut croise là 
ligne de coordonnée 53 de droite à gauche. 26 et 3 som, bien sûr les 
deux premiers nombres dérivés de la gématric pour le nom 
C.D.W.LH. Cette observation ne peut évidemment être faite que si 
les Investigateurs ont découvert les valeurs gématriques du mot. Si un 
autre Investigateur réussit un jet d'idée, i remarquera que dans la 
liste des étoiles, écrite en hiéroglyphes sud arabiques. sur le côté 
gauche de la carte (raduits par le Drvon Kiappenbure), là 
187 étoile sur la carte est Fomalhaut, ce qui est un autre nombre de 
Cihulhu en gématrie. De plus, i l'un des Investigateurs réussit un jet 
de Connaissance en Mythe de Ciholhu, il se rappellers que 
Fomalhaut est le domicile habituel des Vampires de Feu. 

La nuit précédent Le départ des Investigateurs, ils entendront un 
terrible cri provenant dela falaise où a carte du ciel est gravée. Suivra 
alors un énorme grondement, le sol frémira et bougera et un 
tremblement de terre jettera les Investigateurs au so. Cela ne durera 
que peu de temps, mais au cours de cette période, le côté de la 
montagne s'écroulera, ensevelssant à jamais la carte. Une rapide 
enquête révèler que le Dr von Klappenbu 2 disparu Un chameler 
déclarera l'avoir vu partir en direction de la carte, et, comme son 
corps ne sera jamais retrouvé, on présumers qu'il a été tué au cours 
du tremblement de terre. [1 est bien sûr bizarre que le en ait té 
entendu quelques minutes avant que les secousses ne se fassent sen 
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Notes au Gardien : Le tratr quel qu'il soi, avait au préalable ffacé au 
burin les noms de la care qu'il pensait susceptibles d'indiquer 
l'emplacement de la Cité Sans Nom, ne réalisant pas les implications de 
la due d'éclipse. 1 décida donc de détruire la carte afn que plus 
personne ne puisse jamais te capable, grâce à elle, de découvrir Le ste 
de la Cué Sans Nom, H a invoqué les pouvoirs des Fouisseurs du 
Dessous, les Chhomiens, pour causer un tremblement de terre 
désuisnt la carte. Le Dr von Klappenburg tomba sur le traître en 
plein travail et hurla de terreur à la vue des Chthoniens qu l'ont tué 
avant que la secousse sismique n'ait leu. Si par hasard, le Dr. von 
Klappenburg es lui-même Le raîre, un autre personnage peut lui être 
substiué pour faire office de mor 


Zamakh à Miniakh (Village) : Le chemin descend vers le nord le 
Wadi Aywat akSay-ar, directement vers le Rub al-Khali. Minwakh 
estun petit village et le demie endroit où Les Investigateurs peuvent 
S'approvisionner en nourriture, Le voyage dure un long jour pour 
25 km. y a 10 % de chance de rencontrer 2110 pilards du désert 
Tout au long du chemin, y a un peu de nourriture et d'eau si l'on fit 
le voyage entre février et avril, Autrement, tout est complètement 
aride 

Minwakh à al-Latikhiya (Puit) : Les voyageurs quittent Minsakh 
et descendent vers le nord le Wadi Aywat al-Say'ar pendant un jour 
puis coupent durant 25 km à travers un plateau aride pour atteindre Le 
puits de al-Latikhiya. Cest le dernier endroit où l'on trouvera de 
l'eau, et Umar décidera que le groupe devra sy reposer deux jours 


avant de s'enfoncer dans le Rub al-Khai. Le voyage durera au 1otaï 

deux jour pour 110 km. I y a 5 % de chance pour que 2D10 brigands 

apparaissent pour harceer l'expédition. Si le parcours est effectué 

entr février et al, y aura un peu de nourriture et d'eau dans le 
MSayar. Autrement, il n'y à rien. 


L'éupe finale, al-Latkhiye à Iram des Pier : Le puits de 
al-Latikhiya se situe presque exactement à 49° de Longitude est. Les 
voyageurs devront donc se dinger, à peu de choses près, droit vers le 
nord pour trouver la Cité Sans Nom. Quand le groupe sera prêt à 
partir, Umar convoquera tout le monde et tiendra le discours 
Suivant : 


« La ditnce d'après les calculs du malheureux. Dr. von 
Klappenburg est d'environ 240 km. IL n'y à absolument pas de 
nourriture où d'eau disponible hormis celle que nous emportons. Le 
voyage vers ram des Piliers durera quatre jours, i tout se passe bien. 
Si tout ne se passe pas bien, nous sommes des hommes morts. De 
plus, vous devez bien réaliser qu'à moins de trouver de l'eau à ram 
ges Pl ou d'u qui en tk as proc se 
Ka qu se situe à 160 km, à près de trois jours de-marche, 
directement au nord d'iram des Piliers. Donc, si on ne trouve pas 
d'eau à Tram des Piles, nous serons obligés de quitter l'endroit le 
jour même, car si nous restons ne serait-ce qu'un jour, nous n'aurions 
pes uen d'au pour aude ke pis de Al Kia. Tom Is 
déplacements seront effectués après la tombée de La muit 
préserver la force des chameaux. pe sers ap ea de 
Voler de l'eau, sera abandonné dans le désert, à pied et sans eau, pour 
y mourir, Pour ce qui est de cette parte du voyage, je serai l'autorité 
suprème et je demande une obéissance totale. La désobéissance 
sipnifie la mort pour nous tous. » 


‘Avec ces paroles réconfortantes au cœur, les Investigateurs se 
mettront en route 


Pendant le voyage, chaque jour, chaque personnage devra faire 
un jet sous sa CON X 5 sur ID10. Ses raté, prendra un point de 
dégäts dû à la déshydratation et à la chaleur accablante. 


Alors qu les nvestigateurs seront proches de la Cité Sans Nom, 
Le quatrième jour, le traître invoquera des Habitants des Sables pour 
attaquer le groupe et si possible capturer es Investigateus. Huit 
Habitants des Sables surgiront de La nuit et asaillront les voyageurs 
alors qu'ils cheminent (souvenez vous que l'expédition se déplace de 
uit). S' apparait que Les nvestigateurs sortent victorieux de a lutte, 
le taire tentera de tilader autant de leurs poches à eau qu'il Le 
pourra, puis s'enfuir à pied dans le désert accompagné du reste des 
Habitants des Sables. Son imention est de lisser les lrvestigateurs 
avec juste asez d'eau pour les garder en vie un court moment, mais 
pas assez pour leur permette de retourner à la civilisation. veut les 
capturer pour les utiliser comme nourriture des larves récemment 
closes des Chthoniens qui sont en train de repeuple la Cité Sans 
Nom. Comme aucun bédouin n'est assez fou pour aller à ram, à y à 
une pénurie de nourriture potentielle pour les larves de Chthoniens. 


Le traître sera discret pour tallader les outres à eau. Quand les 
Habitants des Sables ariveront,  prétendra être aussi choqué que le 
reste du groupe, et se précipitera vers les chameaux, un couteau à la 
main, pour « défendre » les animaux de bât, Une fois 1, il 
commencera rapidement à crever es autres les uns après les autres, Si 
on le remarque, il tailladera encore plus d'outres, et, quand les 
personnages tenteront de l'arrêter, is dispatraitra en courant dans a 
nuit. S'il réusit à trancher quelques outres, le Gardiea devra 
déterminer combien reste d'eau. Chaque outre contenait  l'rigine 
48 litres, mais après quatre jours de voyage. il ne restera que 28 litres 
par outre. y a quatre outre à eau pendues par chameau à eau, et 
ne outre par chèmeau portant un homme. Il ÿ a un chameau à eau 
Pour un chameau d'équipement et un chameau portant un homme. Îl 


Y a un chameau à équipement pour deux hommes. Donc, il ÿ a 
chamelers plu Le nombre d'exploraeurs comme nombre doal dé 
voyageurs, chacun avec un chameau à chevaucher, Ce nombre est 
divisé par deux pour obtenir le nombre de chameaux à équipement. 
Le nombre de chameaux à eau est égal au nombre otal des chameaux 
des voyageurs plus le nombre total des chameaux à équipement 
Ainsi, s'il y avait dix explorateurs plus cing chamelirs, cela ferait 
quinze voyageurs, chacun sur un chameau. Î y aurait huit autres 
“chameaux pour porter l'équipement, et 23 chameaux avec les outres à. 
eau. Chaque chameau portant quatre outres à eau, cela ferait un 
nombre total de 92 outres. Au quatrième jour, chaque outre ne 
contiendra plus que 24 litres. Le taire aura donc du pain sur La 
planche puisqu'il devra taillader 92 outres. Toute l'eau des outres 
qu'il aura crevées sera considérée comme perdue, Chaque voyageur à 
aussi une outre à eau personnelle sur sa monture, qui contiendra 
encore à peu près 2 litres, assez pour durer en gros six jours. Chaque 
chameau aura besoin de 6 res d'eau par jour (deux outres chacun). 
is en sont privés, les chameaux commenceront à mourir à partir du 
troisième jour sans eau, Un quart (2$ %) des chameaux mourra 
chaque jour à partir du quatrième jour, jusqu'à ce qu'ils soient tous 
morts ke sixième jour. Les Investigateurs pourront s'en rendre compte 
par eux-mêmes. Chaque homme aura besoin de quatre Litres d'eau 
Fe 5 À cames où re de ni 
marche à pied ou accomplit des efforts importants, Si les Investia- 
teurs résistent à l'attaque des Habitants des Sables, il pourront forcer 
Le pas vers Era des Pers qu'ils atteindront en quelques heures, S'ils 
sont capturés, ils y seront emportés par les Habitants des Sables. 
Dans tous les cas, is se retrouveront au but de leur long voyage. 
Les caractéristiques de sept Habitants des Sables sont données 
dessous. Cela coûtera ID6 points de SAN de voir un Habitant des 
Sables à moins qu'un jet sous la SAN ne soit réusi, Tous ont la 
de Se Cacher à 60 %, de se Déplacer Furtivement à 
50 %, de Trouver les Objets Cachés à 50 %. Ils peuvent tous attaquer 
2 fois par round en utilisant leur paire de griffes, 


Habitat des Sabies 1 : 
DEX 12 POU 11 ArurePons de ve: 315 
Ge: 30% 1DS + 1D4 ponts de dhghs 


Habiant des Sables 2 : 
DEX 15 POU 12 AmuePonts de vu: 3°2 
Gite: 35 1D8 + 1D4 sorts de déj 


Habiüent des Sabes 3 : 
DEX 12 POU 12 ArurePonts de ve: 312 
Ge: 40% 2D6 pos de dhgts. 


Hebitant des Sables 4 : 
DEX 18 POU 5 AmurePonts de ve: 315 
Gite: 25% 1DS + 1D4 pont de Gigi. 


Habidant des Sables 5 : 

OEX 10 POU 14 ArurePonts de ve: 312 

Gite; 50% 1D6 pots de dégts 

SORT : Rene sos Tee, La Teri Madton dot 


Habitant des Sabies 6 : 
DEX 15 FOU 10 ArurePonts de ve: 315 
Ge: 80% 105 + 1D4 pos 5 dégis 


Habiant des Sables 7 : 
DEX 13 POU 18 ArrumPors de ve: 314 
Gr 30% 106 + 1D6 parts de dégis 
SORT: La Terbie Medécton dhcaPom 


it 


Partie 7: La Cité Sans Nom 


Il ne subsiste de La Cité Sans Nom qu'un champ de colonnes et de 

de murs écroulés dont les sommets s'élivent des sables du 
désert telles des pieres Lombales ‘ur ancien cimetière en ruines. Les 
Investigateurs, ss n'ont pas été emmenés à par les Habitants des 
Sables, devront décider s'ils cherchent de l'eau ou ss inspectent Les 
ruines. Pour chaque heure passée à explorer les ruines, chaque 
Anvestigteur peut tenter un jet de Trouver les Objets Cachés à moitié 
de ses chances habituelles de réussite, Réwsir indique que l'entrée 
e la Cité Sams Nom a été découverte. S'ils cherchent de l'eau, ds ne 
trouveront rien. S'ils ont repoussé les Habitants des Sables au cours 
du combat de Ia uit précédente, is ne les rencontreront pas tant 
qu'ils seront à le surface 

S'ils rouvent l'entrée aux niveaux inférieurs. is peuvent descen- 
dre et commencer à explorer (voir la carte). Les tunnels et passages 
de la Cité Sans Nom sont obstrués par du sable, mais praticables si 
l'on se met de temps en temps à quatre pates. Pour des efles 
horrifiants res, le Gardien peut citer des passages 
appropriés de la nouvelle de H.P. Lovecraf : « La Cité Sans Nom » 
qui est vivement recommandée. 

Si les Investigateurs sont prisonniers des Habitanss des Sables 
Lonqu'ils arrivent ; ls seront immédiatement emmenés à I tanère de 
la progéniture des Chnoniens, c'est 1 que les événements décris 
dans cette parte arriveront. Les horreurs suivantes peuvent étre 
rencontrées dans la Cité Sans Nom : 


Ennemis cachés : Si le tratre n'a pas été tu il sera caché dans 
cette partie drum avec une demi-douzaine d'Habitants des Sables. 
Son but n'est pas de tuer les Investigateurs mais de les conduire vers 
la tanière de a progéniture des Chthoniens. iles Investigateurs sont 
dans ces ruines, ls seront pris en flature par Le taire et es Habitants 
des Sables. 


Le corridor des fresques : Déci par H.P. Lovecrlt comme suit : 
« Ce corridor n'était pas un vestige d'un caractère primitif comme Les 
temples de Lu cité au-dessus, mais un monument de l'art exotique Le 
plus magnifique. Riches, éclamns, les dessins et les tableaux 
audacieusement fantastiques formaient une exposiion continue de 
peintures murales, dont les lignes et Les couleurs étaient au-delà de 
Toute description En donner une quelconque idée (des monstruon 
tés peintes) était impossible. [ls étaient du gente reptilien avec des 
silhouettes suggérant quelquefois le crocodile. quelquefois le pho- 
que... I étaient de 1 taille d'un petit homme. » 

Ces fresques racoatet l'histoire de La construction drum, ar ces 
choses repiles, sa vie, son éventuelle destruction et comment es 
habitats furent sous terre pour tenter d'échapper aux tempêtes de 
sable dévastairices, Un examen minutieux des fresques (une où deux 
heures), ajouters 1D3 % à la connaissance en Mythe de Cihulhu de 
l'investigateur mais lui coûtera également un point de SAN (pas de 
jet sous la SAN) . 


La chambre des momies : Dans cette chambre, on trouve, 
superposés Les uns sur les autres, les cocps momiiées des anciens 
Habitants drum, ainsi que des corps séchés et embaumés d'Habitants 
des Sables, de Chhoniens et de choses qui furent jadis humaines ou 
a'en était pas loin. H.P. Lovecrait décriait la pièce ainsi : « Les 
caisses étaient rangées Le long de chaque côté du 
passage à intervalles réguliers. elles étaient oblongues et horizontales, 
ressemblant Hideusement par leur forme et leur taille à des 
cercueil. » 

La découverte de cet endroit oblige tous les Investigateurs à temter 
un jet sous la SAN ou à perdre EDG points de SAN 

Si les Investigateurs se perdent dans cet endroit pendant plus 
d'une heure. il commenceront à entendre d'étranges bruissements 
Les sorps et devront enter un autre jet sous La SAN ou perdre 

ID4 points de SAN 


Siles Investigateurs s'attardent trop longuement dans cette zone, 
ils peuvent être attaqués par les fantômes des habitants précédents. 
Ces fantômes ressembleront à la forme translucide et brumeuse de la 
créature originale, probablement pourrie ou en partie décomposée. 
La sue du fantôme coûtera le même nombre de points de SAN que 
pour a vue du monsie original, plus ID4. Si un jet sous la SAN est 
réussi, ID3 points sera tout de mème perdu. 

Ces fantômes attaquent en opposant leurs points de magie à La 
CON de la cible sur la table de résistance. Si la CON de La cible est 
vaincue, elle prend 1D3 pois de dégâts. Les fanmes sont 
immuniés aux attaques physiques, même celle des armes magiques. 
Rien qui touche aux points de vie ne peut faire de mal aux fantômes 
qui sont constitués seulement d'INT e: de POU. Quané un fantôme 
Attaque, sil victime se dégage de La lutte et fit usage de sa force de 
volonté, elle peut tenter de vaincre les points de magie du fantôme 
avec es siens à chaque round. Si elle réussi, les ponts de magie du 
fantôme baisseront d'ID3 points. Si Les points de magie d'un fantôme 

0, il isparaftra dans le néant et ne se remanifesera pas 
jusqu'à ce qu'il les ait récupérés (cela prendra un jour). Les fantômes 
ot l'INT et ke POU de leur être initial. 

Le nombre de fantômes apparaissant est au choix du Gardien, 
mais un fantôme pour deux personnages semble à peu prés équitble. 


Le répère des larves de Chéhoniens : À l'endroit marqué sur La 
carte, à y a un adulte Chthonien d'un grand âge qui se tient caché, 
enseveli sous Les sables omniprésent dans ram des Piliers. attend 
l'avance des Investipateurs 


Monstre Chtonien : 
FOR 73 CON 42 TAI 77 INT 18 POU 16 
DEX _ 4 ammure/Points de ve : 5/60 
AAMES : Tocaades {x 108 80 406 parts de kghs Ecrsemant fataque den 
rayon de 8 mères, 80 AD poils de dégâts 


Si l'un des Investigateurs réussit un je pour « Suivre une Piste». 
il remarquera quelque chose d'étrange dans La disposition du sable, là 
où le Chihomien s'est caché. Ils peuvent explorer s'il Le désirent. 
Autrement, le Chthonien permettra aux lnvestigateurs de passer en 

«Vieux de plusieurs sèces, il est patient 1 se tiendra caché Là 
Jusqu'à ce qu'ils essaient de repartir, 

Le Chihonien a de nombreuses capacités spéciales telles, 
régénération, attaques mentales, ee. qui devront tre étudiées ar le 
Gardien avant qu'il ne tente d'utiliser ce spécimen particulier en 


Les plus petites chambres de cet endroit sont les cellules dans 
Hesquells les Investigateurs seront mis s'ils ont té capturés. Ceci est 
également l'endroit où ils seront emmenés sils ont Été pris 
auparavant à la surface par les Habitants des Sables. 

Une fois emprisonnés, les malheureux serviront de nourriture 
aux larves {voir description plus loin) au rythme de un par jour. Si Les 
Investigateurs ont eu La malchance d'être gardés prisonniers ici ik 
enteront certainement de s'évader. 1 n'y a aucun garde aux alentours 
excepté à l'heure du repas. 

L'un des moyens d'évasion résidera dans un sort de magie. Par 
“exemple, si un Investigateur peut créer un feu, il pourra aisément 
faire brôler Le bois extrêmement sec et ancien de la porte de La prison. 

Une autre possibilité sera de enter de forcer les portes à l'aide de 
Leurs forces brutes. Les portes sont faites d'un. bois vieux. et 
pourrissant. Chaque porte a une FOR de 2. Un prisonnier peut 
essayer de vaincre cette force avec 1 sienne une fois par jour. Une 
fois dehors, peut facilement ouvrir les portes des autres cellules de 
l'extérieur 

Un autre moyen de s'évader sera de tromper Le traître qui leur 
sert de garde. Une fois par jour, arive avec 1D4 Habitants des 
Sables pour jeter un Invesigatèur aux larves. Un investigteur 
pourra essayer de matriser le rare et les Habitants des Sables 


La Cité Sans Nom 


quand il sera emmené comme nourriture aux larves. Ou il peut 
simplement essayer de s'évader et lisser tomber quelques amis qui 
feront-alors free au taire et à ses monstres en colère. 

Pour terminer, dans à cellule marquée X, il ÿ a un trou béant 
dans la maçonnerie, est enseveli sous le sable dans un coin. Si 
l'investgateur creuse dens le sable, iL trouvera le trou et pour 
N'élarir en arrachant des blocs de maçonnerie et de B, 
passer dans la cellule adeacente (qui sera lisée vide ct ouverte). I 
peut alors sortir et libérer les autres prisonnicrs. 

La grande chambre est une immense murerie dans laquelle 
s'ébatient des centaines de larves de Chhoniens. Alors que les 
Invesigateurss'approcheront de la pièce, is entendront de faibles 
brut de glissement et des pépiements ils sentiroat de plus une odeur 
de viande pourrissante. Si les Investigateurs réussissent un jet à La fois 
sous Idée et sous Trouver les Objets Cachés, ls remarqueront que La 
porte de cette pièce est faite d'un bois neuf, au lieu de vieux bois 

t. Ce bois doit avoir été importé de par-delà le Rub 
alKhab, et ceci récemment. Quand la porte sera ouverte, les 
malheureux Investigateurs verront que le sol, les murs et le plafond 
de cete pièce grouilent d'une masse de créatures se contorsionnant 
et ressemblant à des vers. Ceux qui contempleront cette horible 
vision devront réussir un jet sous la SAN ou perdre 1D6 points de 
SAN. Les Investigateurs possédant une connaissance en Mythe de 
Chtulhu, devront faire un jet sous la compétence. S'il réussit, ils 
reconnatront que ces choses sont des larves des terribles Chihoniens 
til perdront automatiquement 1DS points de SAN (pas de jet sous 
La SAN), A l'instant où la parte sera ouverte, les larves se déverseront 
el un raz de marée vers les Investigateurs car elles sement de La 
nouriture, L'Investigateur qui a ouvert la porte devra réussir un jet 
d'squive, ou êe emeveh sous une muse vante de lacs 
semblables à des sangsues. 

Le but du traitre était d'aider les Investigateurs à trouver ram 
pour les amener ici ain qu'ils puissent servir de nourriture aux 
milliers de larves sur le point de mourir de faim. iles Investigateurs 
ont été auparavant capturés À La surface, iles emmènera à cet endroë 
lun membre du groupe (en commençant par un chamclir), sera jeté 
en plture aux larves par le tratre. Les autres Investigateurs 
regarderont, évidemment. Voir un autre être humain mangé par Les 
larves qui creusent droit dans la peau, y enfouissent eur tte et sucent 
Le sang et le plasma, coûte 1D8 poins de SAN à moins de réusir un 
jet sous la SAN. 

Les larves se déplacent à ume vitesse de 4, les Investgateurs 
peuvent donc facilement les distancer en courant. Si un Investigateur 
tombe et ne se relève pas assez vie, i sera toutefois ensevel sous une 
vague d'asticots qu le dévoreront vivant. Chaque lanve n'a qu'un 
point de vie et peut aisément être tuée par écrasement. Chaque 
paquet de dix larves ne fait qu'un point de dégâts lorsqu'il mord. Des 
vêtements normaux absorbe es dommages du premier round où les 
larves tentent de pénétrer dans la chair. Dès le premier round, 
Lorsque quelqu'un st asailli par ne vague de larves, d'est mord par 
ADAÛ d'entre elles. Le round suivant, sera attaqué par 2D20. Le 
troisième round, il ser attaqué par 4D2D et au quatrième par 8D20, 
el aimsi de suite en progression géométrique. Quand est attaqué la 
première fois, si lInvestigateur réussit un jet sous sa CON X 5 sur 
1D100, il peut se relever er fuir devant la masse. Toutefois, les larves 
qui l'ont déà mordu resteront accrochées à son corps et se mouriront 
de sa char vivante à chaque round. Si l'Investigateu rate son jet sous 
la CON, il s'écroulera et se tordra dans des souffrances atroces 
jusqu'à ce qu'il soit dévoré vivant, À moins qu'il e soit emmené par 
un ami. Un Investigateur couvert de larves doit enter son jet sous La 
CON à chaque round, jusqu'à ce qu'elles soient retirées. 

De la dynamite pourrait tuer beaucoup de larves, ainsi que des 
coups de fusil de chasse, Le meilleur moyen de détruire ces choses 
serait de faire s'effondrer le plafond avec de la dynamite, les 
ensevelissant sous les débris et le sable (quelques-unes ÿ survivraient, 
mais lu majorité serait détruit), ou bien d'unliser Le feu. Les seuls 


‘combustibles disponibles sont es vieille ports en bois et les momies 
qui brâlent plutôt bien. 

Ile fait aucun doute que lorsque Les Investigateurs ouvriront La 
porie, et verront la horde gigotante, ils essaeront de fuir en 
descendant le couloir par où ils sont arrivés (seul chemin vers la 
sortie). 

Alors qu'ils fuieront, ils rencontreront le Chthonien adulte qui était 
enterré. À s'élèvera du sable et essayera d'empêcher leur fuite, mais 
pas de les tuer. Son but est de es capturer, les emprisanner dans leurs 
celles, et ensuite de Les jeter un à un en péture à sa progéniture. 

Les Trois Chambres : Si les Investigteurs s'approchent de celle 
zone, is devront passer une porte qui les conduit à une pièce 
<ircuire, laquelle à nouveau donne sur rois autres pores, 


La Première Porte : I feront d'or fe à une pote 
massive semblant être en 0r. Si quelqu'un réussit un jet de Géologie, 
il réalisera que ce n'est pas de l'or mais quelque métal inconnu sur 
Tee. Elle est gravée de motls géométriques obscènes qui font que 
par spa comme un grande lun pique enblant puber 
de vie, Elle n'a pas de gonds, de poignées ou de serures apparentes. 


Alors que les Investgateurs se tiendront devant la porte, chacun 
entendra une voix dans sa tte s'exprimant dans Jeu langue natale 
Le message est :« Quel est le premier nombre du Grand Cthulhu ? » 


La réponse est bien sûr, 26, le plus petit des nombres obtenus par 
l'analyse pématrique du nom hébreu de Ctbulhu. Si l'un des 
Investigateurs donne La bonne réponse (chacun a un essai), a porte 
S'ouvra et es lisera passer. Quand ils etreront dans la pièce, 
porte se refermera dernière eux. Îs seront alors dans une pièce 
Gireulare avec quatre portes espacées régulièrement, l'une d'entre 
elles est cell par laquelle sont entrés es Investigateurs ; is pourront 
maintenant se tenir devant n'importe laquelle des portes del pièce et 
ik recevront une question télépathique. Si la réponse donnée est 
“exacte, la porte s'ouvrir 


La Première Porte de la Pièce Circulaire : Quand 
les Investigateurs se tiendront devant, is recevront le. message 
suivant  « Quel est le second nombre du Grand Cthulhu ? », Cestie 
second des cinq, 53. Si ‘este chiffre donné, es Investigateurs auront 
devant eux une vue à travers une porte dimensionnell. Cette 
«porte» conduit au monde natal des Chihoniens, un. monde 
monstrueux et volent, agité d'érupüions volcaniques et de iremble- 
ments de terre, Quiconque À ravers Ja porte et rate s0n jet 
sous la SAN, perd 1D3 points de SAN. Si quelqu'un est assez fou 
pour passer à travers la porte ll se fermera dernière ui til entrera 
dans un paysage sims et désolé. 1 n'aura aucun moyen de 
retourner à La pièce circulaire et il sera perdu. Dès que l'Investigateur 
qui a ouvert la porte mentalement hui demandera de se refermer, elle 
Le fera. Si un Investiateur continue à regarder pendant un moment 
prolongé, il y à 25 % de chance qu'un Chihonien passe, ce qui 
nécessitera un jet sous Ia SAN. 


La Seconde Porte de la Pièce Ciroulaire : La question 
est « Quel est le troisième sombre du Grand Cihulhu ? » La réponse 
est 187. Cette porte conduit à une pièce connue comme étant la 
Chambre en Cristal des Visions Eternelles. Elle a &té construite il y a 
des millénaire et est de forme sphérique. Quand quelqu'un ÿ entre, 
cest comme s'il marchait au mibeu d'un énorme diamant aux 


multiples facettes, d'une beauté scintillante. Ceste chambre a été 
construite de façon à ce que des contacts puissent être effectués avec: 
tous es endroits et toutes es dimensions dans les éteriés. Ainsi des 
Chhoniens pourraient par exemple y entrer et, en utilisant leurs 
pouvoirs télépathiques, contacter d'autres des leurs sur des planètes 
ou des plans lointains. Toutefois, les humains sans pouvoirs 
télépathiques et ne connaissant pas les clés mentales appropriées à 
l'opération seront, une fois entrés dans la pièce, bombardés de 
centaines de sentations diverses provenant de mandes et de sources 
différentes. Quelques-unes seront traduites comme plaisantes ou 
douloureuses, d'autres comme grotesquement horribles, d'autres 
encore comme d'une beauté exquise. 

Une fois entrée dans a pièce, chaque personne doi enter un jet 
de Chance. Si rate, la conscience du malheureux est écrasée et àl 
sombre dans un semi-coma dont me sortira ques est tiré bar de La 
pièce, mais cela lui coûter tout de même 1D20 points de SAN. Sun 
personnage réussi son jet de Chance, il doit alors tenter un jet de 
SAN, S' le rate, son esprit sera pris au piège des visions 
éternellement ch de la Chambre en Costl, de laquelle il 
ressortira avec une SAN de 3D6. Les ainsi prises au piège 
doivent alors tenter un jet sous leur Mythe de Cthulhu. S'il est réussi, 
elles deviendront alors des adorateurs insensés de Cthalhu et d'autres 
entités similaires. Entre autres choses, c'est ce qui arriva il y 2 
1.200 ans au pauvre pasteur bédouin qui entra par erreur dans la cité 
A ln recherche de deux chameaux égarés, pénétra dans La Chambre 
sous le nom d'Abdulah ibn Kilaba, mais en resort sous le vom 
A'Abd A Azrad, l'arabe fou. Ses visions dans la Chambre en Cristal 
forment une grande part des divagations contenues dans son livre de 
poésie, et de sombre science, le Nécromomicon. Si le jet sous a SAN 
rate, ainsi que le jet sous le Mythe de Cthulhu, le personnage 
ressortir sous la forme d'un fou, simple d'esprit. Sa santé mentale 
pourra éventuellement être en parti restaurée, grâce à une thérapie 
intensive, mais il sera toulement inutilisable pour ke restant du 
scénario. 

Sun Invesigateur entre dans la Chambre en Crsal et réusi ses 
jets de chance et de SAN, i perdra 1D20 points de SAN et en 
ressoria avec un accroissement permanent d'INT de LD3 » 1 et de 
POU de 1D3. 1 pourra également augmenter toutes es 
suivantes par un pourcentage égal à son INT : Astronomie, 
Botanique, Chimie, Géologie, Occulisme et Zoologie. Sa connais: 
sance en Mythe de Cibulhu augmentera automatiquement d'un 
pourcentage égal à on INT X 2. Si quelqu'un survit aux visions, saint 
d'esprit et conscient, il peut secourir toute personne inconsciente où 
celles se trouvant dans là Chambre. Si l'on sort et entre à nouveau, on 
doit recommencer tout le processus, sauf qu'au second passage, INT, 
POU et Mythe de Cthulhu n'augmenteront pas. Au troisième 
passage, les compétences n'augmenteront plus non pas. Si un 
Investigateur a des capacités mentales notables et en connait long sur 
Le Mythe, le Gardien peut lui permettre d'apprendre éventuellement 
comment utiliser la pièce pour communiquer avec d'autres planètes et 
des étrangers d'autres dimensions." 


La Troisième Porte de Ia Pièce Circulaire : La question 
posée es : « Quel est le quatrième nombre du Grand Crhulhu ? » La 
réponse est 93. La porte s'ouvre sur une petite pièce avec un autel 
fait du même métal doré que les portes. Apparemment enchasé au 
sommet de l'autel, se trouve ur sceptre dont le manche doré est à 
demi encatré dans le métal de l'autel. À l'extrémité du sceptre, sertie 
entre rois doigts de métal semblables à des griffes, i ya une germe 
brillante d'une couleur qui m'est pas de notre spectre, Voir cette 
mystérieuse couleur qui n'est pas une coaleur, coûte 1D3 points de 
SAN à la première visio et plus ien par a suite. Si un lnvestigateur 
entre dans a pièce, rien ne se passera. Il peut, s'il est assez brave (on 


fou), empoigner Le scepire et le retirer facilement de a position, Une 
is ceci fait, à nouveau ren n'arevera. Toutefois, l'Investigateur est 
maintenant en possession d'une merveilleuse relique, d'un grand 
pouvoir, le sceptre d'Iram, Si un Investgateur réussit un jet sous son 
Mythe de Cihulhu, il se souviendra des références à ce sceptre mais 
€ saura rien de ses pouvoirs. {Notes au Gardien: le principal pouvoir 
du scepure est de transférer les êtes dans le passé ou le funur. Cela 
demandera une autre aventure aux Investigaeurs pour apprendre son 
wülsaton propre. Cene aventure peut soi être créte par le Gardien, 
soit vous pouvez préférer anendre une aventure à venir de Chaosium 
sur ce sue 


La Porte de Sortie : Quand un Investigateur se tiendra devant 
la porte par laquelle tout le monde est entré, il se verra demander 
télépathiquement : « Quel est le cinquième chiffre du Grand 
Cthuïhu ? ». La réponse est a plus grande des valeurs pémariques. 
1041. Si c'est ce qui est donné comme réponse, la porte s'ouvrira et 
permettra aux Investigateurs de sorti, Si aucun des Investigateus n'a 
découvert ce nombre, la porte ne s'ouvrira pas et ne pourra être 
ouverte par aucun, moyen humain, Les Investiateurs seront pour 
toujours pris au piège dans ln pièce crclare, à moins qu'ils ne 
connaissent ou ne découvrent le dernier nombre. Chaque Investiga- 
teur n' droit qu'à un essai par jour. Sie rate court toujours, il peut 
ui a pont dam por e nd sauts au es pou le 


Partie 8 : La fuite ? 


Les Investgteurs pourront quitter Tram des Piliers quand is le 
désireront. Toutefois, Le traltre et les Habitants des Sables s'eforce 
ront de les arrêter, S'ils s'en vont sans avoir détruit ls larves des 
Chihomiens, ces petites horreurs grandirot, vieiliront et Iram des 
Pers sera alors sur Le chemin de devenir à nouveau la florissante cité 
d'envahisseurs étrangers se proposant de répandre l'horreur à travers 
le monde. Si les Investigateurs se sont débrouilés pour avoir le 
sceptre d'iram et pour s'évader des galeries croulantes d'iram dhat 
ahimad, is feront encore face aux étendues arides du Rub al-Khali 
Leur meilleur espoir est de monter sur leurs chameaux, et de 
chevaucher droit au Nord sans discontinuer, aussi rapidement que 
possible el en donmant out le reste d'eau aux chameaux, Bientôt, le 
Gardien devra faire mourir les chameaux, (sl en reste après les 
aventures à Iram) et laisser les Investigateurs errer à pied en plein 
désert brélant. Quand tous seront sur le point de mourir de soif, et 
d'épuisement, (peut-être même d'après un ou deux des plus faibles 
soient morts) le Gardien devra généreusement les recueillir et les 
secourir grâce à une petite bande de Bédouins attirés par les vastours 
planant au-dessus des chameaux mors Is leurs donneront de l'eau €t 
les conduiront par lentes étapes à des trous d'eau. au petit port de 
Zahran dans le Bahrain où ils pourront récupérer un. moment et 
éventuellement prendre un bateau pour Basra, le port d'Irak, Là. is 
Wouveront des consuls américains et anglais et peurétre un 
psychologue européen qui Les aidera à guérir leur santé mentale 
ébranlée. IL est douteux que les résultats de l'expédition soient de 
Dattre suffisamment encouregeamte pour que le explorateurs 
suggèrent un autre voyage avec davantage dé savants 
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La Science Cabalistique de la 
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La gématre constitue essentiellement à attribuer une valeur 
numérique à chaque letre de l'alphabet, desquelles décou- 
lent des valeurs numériques dérivées, pour des mots entiers 
qui sont alors symboliquement et mysliquement associés à 
d'autres mots aux valeurs numériques apparentes. Un bon 
nombre de langues utilisant l'alphabet ancien, ne possédaient 
pas de symbales spécifiques pour écrire les chiffres, mais 
utilisaient les letres de l'alphabet pour les représenter. 
L'hébreu ne Hit pas exception, et c'est de lui que viennent les 
pratiques d'addiiooner les valeurs mumériques de chaque 
etre d'un mot pour obtenir à valeur numérique du mot. Par 
exemple, en anghais, si À = 1.8 = 2,C +3, D =4,E 
alor a valeur mumérique du mot BAD, serait de B + A + D 
ou 2 + 1 + 4 = 7 (bad = mauvais). De plus Le mot BE (être) 
aurait une valeur numérique de B + E = ou 2 + 5 = 7. Les 
valeurs numériques de BAD (mauvais et de BE (être) sont 
donc toutes égales à 7 et pourraient être imerprétées comme 
mysriquement associées. Par exemple, on peut conclure 
qu'exster est maléfique parce que BAD et BE ont les mêmes 
valeurs en anglais. 

Dans le Judaïsme, une tradition religieuse mystique tout 
entière s'est développée autour de telles relations entre es 
lettres de l'alphabet hébreux, telles qu'elles sont trouvées 
dans l'Ancien Testament. Cette tradition mystique de La 
gématie a pris racine dans le mysticisme de La Cabae (aussi 
appelé Kabbala, cabbala, cabala… qui en hébreu signifie 
littéralement une chaîne de tradition qui est transmise). Bien 
que la Gématrie soit quelquefois simplement connue sous Le 
nom de science cabalistique, il s'agit techniquement d'une 
seule partie de 1 tradition cahalistique beaucoup plus large. 

Avant que là ématrie cabalistique ne soit comprise, il 
faut se alarier avec le système d'écriture hébreu. 
L'alphabet hébreu comporte 22 lets (voir La figure 1) 
toutes des consonnes. Les Hébreux anciens n'avaient pas de 
méthodes d'éciture pour les voyelles brèves, bien que plus 
tard, au Moyen Age, un système de points et de trets 
au-dessus ou en dessous des leties, fut employé pour 
indiquer toutes les voyelles. Dans cet aile, les letres de 
l'alphabet hébreu seront associées aux. lettres capitales 
françaises correspondant grossièrement à la phonétique des 
Lettres hébraïques. Des explications spécifiques aux lettres et 
À leur valeur mumérige sont trouvés dans Le tableau 
ci-dessous, Seules les valeurs numériques des 22 consonnes 


sont incluses dans les caleuls. De plus en hébreu, cg lettres 
ont des valeurs spéciales afin d'indiquer quand elles termi 
nent les mois. Ces cinq lettres sont. D.M.N.P.T2. qui 
représentent respectivement les nombres 500, 600, 700, 800, 
90 (e.figure 1), Dans différents systèmes de gématnie, ces S 
dernières lettres ne sont pas complées ou sont ordonnées 
diféremment. L est important de recoanatre qu'en hébreu, 
Hangue qui appartient au groupe des langues sémitiques, La 
plupart des mots ont pour base ce qui est appelé une racine 
Anlettaire (3 lettres). En anglais, existe des vestiges de mots 
racines. Par exemple, les mots «run, ran, runuing (tous des 
formes du verbe courir) sont construits sur les lettres racines 
R et N dont on pourrai dire qu'elles ont ln signification de 
base de « se déplacer rapidement », Le système de mot 
racine est beaucoup plus étendu en hébreu et la plupart des 
mots sont comstruits autour de trois consonnes 

Dans es cercles cabalistiques traditionnels il y a au moins 
72 manières de calculer les valeurs numériques des mots, 
bien que différentes écoles tendent à accepter certaines 
méthodes et à rejeter les autres où ont des. variantes 
spécifiques des méthodes de base. Voii une explication des 
ing méthodes des plus importantes 

“Méthode, 1, dit de Base : Dans cette méthode, on ajoute 
une à une les valeurs numériques de chaque letre et le 
résultat obtenu est la valeur numérique du mot. Par exemple, 
‘en hébreu, le mot Jéhovah, qui signifie Dieu est Habweh 
composant les quatres consonnes Y_.H.W.H. La valeur de Y 
= 10,H = 5, W = be H = soit un total de 26 pour e nom 
de Jéhovah, par cette méthode. 

Méshode 2 div des Pets Nombres : Dans cette méthode, 
on ignore les dizaines et les centaines des nombres. Ainsi, 
bien que M ait une valeur de 40, dans la gématrie « des petits 
nombres » il vaut seulement 4. Dans le système de base Y 
vaut 10 mais dans la gématre des petits nombres, seulement 
1. Doac Y.H WH. dans le système des petits nombres donne 
Y= 1, H = 5, W = 6 et H = 5 soit un total de 18 

Méthode die au Carré: la valeur numérique de base 
est élevée au carré et les résultats sont additionnés entre eux 
Ainsi pour Y.HLW.H, Y = 10 x 10 = 100, H = 5 x 5= 25, 
W = 6 x 6 = 36 et H = 5 X $ = 25 soit un total de 186, 
d'après cette méthode au carré. 

“Méthode 4 dit des Séries : On ajoute la valeur numérique 
de toutes les leures précédant la valeur de la lettre en 
question. Par exemple, la valeur de West 6, Suivant la 
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méthode des séries, la va 
= 21. Par a méthode des séries, pour 
243444546474 8404 10255. H= 1 
445 = 18. W = 21 comme W c-dessus et H = 15, D'où, 
YHWH. = 55 + 15 + 21 + 15 soi un toal de 106. 
Méthode S dite du Remplissage Phonéique : Pour trouver 
la valeur numérique d'un mot dans ce système, on doit 
ajouter la valeur numérique de la prononciation hébreuse du 
nom de chaque lettre dans le mot. Ainsi, en hébreu, Y est 
prononcé Yod, en hébreu Y.W.D. La valeur de Y.W.D. est 
Y= 10, W = 6 et D = 4 soitun total de 2. Cette méthode a 
lement un certain nombre de. complications addition: 
nelles, dues au fait que es lettres H et W peuvent chacune 
être prononcée de trois maères : H peut étre prononcé 
HW, HH, H', tandis que W peut être prononcé WW, W."W 
où W.Y.W. Ainsi des mots contenant H ou W peuvent avoir 
plusieurs valeurs numériques différentes selon La prononci- 
tion utilisé pour H et W. Ceci est particulièrement significatif 
dans la prononciation du nom de Dieu Y.HWH qui contient 
2 Het IW, I y à 4 valeur différentes pour YHWH acceptées 
par la plupart des cabalistes, 45, 52, 63,72. En plus de ceci, 
peut ÿ avoir un « remplissage des remplissages » où les 
différents niveaux de prononciation et toutes les valeurs des 
Lettres sont utilisées pour aire apparaître des valeurs cachées 
Règles Spéciales 
11 y a deux règles additionnelles qui peuvent être utilisées 
avec n'importe laquelle des cing, méthodes ci-dessus. La 
première est que pour n'importe laquelle des valeurs 
obtenues, par n'importe laquelle des méthodes, le chiffre 1 
peut être utilisé. La seconde règle est que le nombre de 
Lettres du mot peut être ajouté à la valeur numérique du mot 
Ainsi on peut ajouter 4 à YHWH qui a 4 lettres. 
Histoire 
La principale utilité de ce système pour les mystiques juifs 
cabalisiques, état qu'il permetat de déterminer Les sigif 
cations cachées, mystiques ou allégoriques des passages 
obseurs des écritures, Si un pussage étant difficile à imter- 
préter, le cabaliste examinait es valeurs numériques des mots 
clés du passage, puis les mettait en corrélation avec d'autres 
valeurs numériques de mots clés, mystiques ou spirituels et 
ce biais, il découvrat la signification secrète d'un passage 
d'écriture, en le lisant avec des mots à la signification nulle 
mais aux valeurs numériques équivalemes. Toutefois, des 
significations cachées commencèrent ensuite à se développer, 


à partir des écritures considérées comme un tout pour 
S'étendre à d'autres travaux religieux et magiques. Des 
variantes des méthodes gématriques furent adoptées par des 
ocvultstes chrétiens à La Renaissance. ceux-ci retravaillèrent 
Le système entier et le dotèrent d'une imerprétation Chu. 
tienne puis. l'ncorporèrent à des systèmes. numériques 
magiques et mystiques. 
Utilisation en Jeu de Rôle 
Il y à deux méthodes de base, avec lesquelles les principes de 
la gématrie peuvent être utilisés dans les jeux de rôle. La 
première, sans doute La plus heureuse, est d'utiliser l'actuelle 
Rématre historique de La science cabalystique et dela Magie. 
Un vaste exemple est donné dans le scénario La Cité Sans 
Nom 

Si quelqu'un désire utiliser a gématre historique de cette 
manière, il peut vouloir consulter des livres sur le sujet 
Kabbalah de Gershom Scholem (Quadrangle, The N-York 
Times Book Ca 1974) est, de loin, de meilleure introduction 
mais est ès difficile et très technique, Kabbalah de Charles 
Ponce (Quest book 1973) est une introduction plus générale 
avec des centaines de merveilleuses ilstrations, The Secret 
Garden : an Anthologie in the Kabbalah de David Meltzer 
(The Seuburg Press N-Y 1976) est très utile par ces 
Araductions de. nombreux textes médiévaux sur la science 
cabalitique. Enfin, the Holy Kabbaldk A.E, waite (N-Y 
University Books 1975) fournit un intéressant travail d'ap- 
proche de la Cabale, mettant en relation un bon nombre 
d'autres traditions mystiques et secrètes d'Europe 

Il est possible d'utiliser la gémairie pour un autre jeu que 
l'Appel de Cthulhu et vous pouvez désirer 
système spécialement pour votre propre campagne. Dans ce 
css on peut soit user l'alphabet français à des fins 
Bématriques, soi développer son propre alphabet, Comme La 
création d'une gématre est très complexe, (il à fallu des 
siècles au système juif pour se développer complètement) i 
est plus facile d'utiiser ke français. Utiliser le système indiqué 
dessus, Suivant ce système français, Glorantha aurait une 
valeur de G = 7, L = 4. O = 60... avec une valeur finale de 
447 qui sera a valeur numérique occulte de Glorantha 
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Les choses ne sont pas toujours 
ce qu’elles semblent être. 


Le petit luna park de Rod Island est-il un innocent lieu de divertissement ou 
abrité-t: aussi de sombres secrets ? La nouvelle statue qui est exposée au 
Musée d'Histoire Naturelle est-elle simplement une grossière 

représentation d'un éléphant ou est-elle une chose venue du fond des 

temps ? Qui serai prêt à tuer pour une daque de cérémonie ? Quelle 

vision est-elle assez puissante pour tuer un rabbin érudit ? Les 
Investigateurs seront confondus par ces quatres Scénanos, les 

lus détaillés qui aient été jamais publiés pour 

l'Appel de Cthulhu 


